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„Für Strategen und 
kopfyitröbaten itönnen 
wir io0Q nur empfeäien, 
(Power PiuyJ" 
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das Erlebniszemrum für 
sportüches Autozubehör 
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lOWER PLAm 



TERN 





Martin spielt: 
Hatris, das 
neue Suchtspiel 



Susan sichfei: 
Die Leserpost stapelt sicli 





Neue Männer bmudtf das bind 

Was ist ein Meter neunzig groß, ausgebildeter 
Journalist und l(ommt aus dem schönen 
Westfalen? Das kann nur Volker Weitz sein, der ab 
sofort in den erlaucfiten Kreis der Spiele-Redakteu- 
re aulgestiegen ist. Volker wird den Adventure- und 
Rollenspiel-Flügel in der Redaktion stärken und im 
Heft das Kürzel "vw" tragen - bei diesen Initialen 
kann man sicti gegen Anspielungen nicht wetiren. 
Seine Favoriten sind "Dungeon Master", SSIs AD&D-Rolienspiele und 
"Zork Zero"; einem guten Gescliicklictikeitsspiel 
ist er nictit abgeneigt. Das zeigte sich sciion nacfi 
einer Woche: Volker, der neben einem C 64 ("Gute, 
alte Bard's Tale-Zeit...") sihen Amiga ("Schön 
bunt") besitzt, bestellte sich sofort einen Game Boy 
— seitdem wird in den Mittagspausen wieder eifrig 
Tetris geklopft. 

Wenn sich in den nächsten Monaten eine 
weibliche Stimme mit "Sablowski, Redak- 
tion POWER PLAY, guten Tag" meldet, so habt Ihr 
unsere zweite "Verstärkung" an der Strippe. Susan 
kümmert sich ab sofort tapfer 
um Eure Leserpost, die sich in der Redaktion inzwi- 
schen waschkörbeweise stapelt — allein im letzten 
Monat erreichte der Power-Tips-Stapel die stattli- 
che Höhe von einem Meter. 

Auch diesen Monat wurde eifrig gespielt: Julia 
Coomes von Microprose kam zu Besuch in 
die POWER PMK-Redaktion. Neben dem heißer- 
sehnten "Railroad Tycoon" brachte sie eine Menge interessanter Neu- 
erscheinungen (zu lesen auf Seite 22) mit. Seitdem ist in der Redak- 
tion das Eisenbahn-Fieber ausgebrochen. Michael, Heinrich und Ana- 
toi hat's besonders böse erwischt: "Es ist wieder 7 Uhr morgens ge- 
worden - dafür hab' ich Italien vernetzt." Martin dagegen erwischte 
die Faszination bei "Hatris", dem neuesten Streich des "Tetris"-Erfin- 
ders. Einen Test findet Ihr auf Seite 132. 



Ir Farbe und Pinsel hat (kein Wunder, sie ist aus- 
gebildete Kunsterzieherin), wußten wir schon lan- 
ge. Doch wir staunten sehr, als in der Redaktion 
plötzlich über ihrem Schreibtisch ein schönes, mo- 
dernes Bild hing: Nach ihrem wohlverdienten Lon- 
don-Urlaub stellte Sie sich ein Wochenende an die 
Staffelei - ihre "Englischen Impressionen" wollen 
wir Euch nicht vorenthalten. 

Einen bunten Monat wünscht Euer 



Volker grinst: 

frisch in der Redaktion 



Julia liringt mit: 
"Railroad Tycoon" legt 
die Redaktion lahm 




Ulli malt: ein neues Leinwand-Werk 
unserer Producerin 






132 



Hut ab vor Hatris: 

Das neue Spiel vom Telris-Erfinder 



M ^Tr Gemüter: der GruseE- 
schocker Splatterhouse > 



AkfueU 



Schnipsel aus der 
Softwareszene 



Das Spiel 2um Film: Spectrum 
Holobytes Flighl of the Intruder12 

■ Start frei: Electronic Arts lüftet 
den Vorhang um sein neues 
Fantasy-Sportspiel Projectyle 14 

Das 3D-Wunder der Star-Wars- 
Macher ist im Anrollen: 

Killing Cioud 16 

Simulationsexperten aufge- 
paßt: Microprose startet neue 
Sensationen 1S 



Crdme de la cr6me 



90 



Neues aus der Comicszene 40 



lulusik, Büctier, Filme 



38 



Läßt sich in die Karten scfiaun: 
Bob Jacobs, Präsident von 
Cinemaware 



Rubriken 



So bewerten wir 



Software-Charts und 
Hitparaden 



20 



Luxus-Walkman 2u gewinnen: 
8o m ico Wet t be we rb 37 



Euer Forum: Club-Ecke 



42 



Leserbriefe 



44 



Ataris farbiger Taschenspieler 
zu gewinnen 50 



Highscore: Hall of Farne 



85 



Inserentenverzeichnis 



Impressum 



Starkiller: 

LiebesgrüGe aus Ranarama 



88 



Vorschau auf die kommende 
Ausgabe 



134 




Action rausch: Ballerexperte 
Henrik Fisch testet 



34 Actionspiele 


120 


Computerspiele 


m 


Tests 




M Railroad Tycoon 


22 


■ Dragon Strike 


24 


Wolf pack, Heavy Ivletal 


26 


Power Boat, USS John Young 28 


Legend of Fairghail 


30 


Dragon Flight 


32 


Sorcerian 


33 


Loom 


103 


Chronoquest II, Hammerfist 


35 


impossamole. 




Dan Dare III 


106 


Resolution 101, Ninja Spirit 


108 


Italy 1990; Hot Rod 


109 


International Championchip 




Wrestling, Gravity 


110 


Warfiead, 


112 


Rotox, Sonic Boom 


113 


intact, Time Soldiers 


114 



22 



Eisenijatinspielen mal ganz 
antiers: Railroail Tycoon 




Kurzfests- 



Assault Suit Leyons, 
Air Diver 



119 



American Baseball, Flipuli 119 



Kunfesis 


Ouarth, King of Casino 119 
Devil Hurtter. Be Ball 119 


Wild Life, Highway Patrol 116 
Lords of War, Astale 116 


Automatenspiele- 
Tests 


Bubble Plus. Escape 116 
Crack Down, Blue Angels 116 


E-Motion, Space Rogue 117 

TheThird Courier, 

Leisure Suit Larry llf 117 


■ Im Schatten von Hatris: 

1941 und Colums 132 


Manhunler 2, 

The Third Courier 117 
Bubbie Plus, Atomix 117 


Powet^Tips 


Infestation, 

TV Sports Football 118 


Computerspiele Tips 

Super Cars 54 


E-Motion, Das Haus 118 


It came from the Desert 55 
Infestation 56 


Centrefold Square, 

Pjpe Mania 118 


The Coionels Bequest 

Teil 1 56 


Powerdrome, Kult 118 


Videospiele-Tests 


Hero's Quest 1 57 


Chaos strikes back 59 


Nuclear War 60 


Final Slow, Darwin 127 


Budokan 60 


■ Phantasy Star II 128 


Stunt Car Racer 61 


■ Splatter House 129 


Bloodwich, Data-D isk 

Vol. 1 62 


Psycho Chaser, 

Formation Armed F 130 


Xenon 2 — Megablast 64 


Football, Fighting Gott 131 


Champions of Krynn 64 



Das Ende des 
Lords Chaos 



66 



Warhead 



Populous "The Promised 
Lands" 



66 



Poke Ecke: Dogs of War, 
Jumping Jack Son, 
The Untouchables, X-Out, 
Fighter Bomber, Ninja Warrior's, 
Dyter 07 69 



Dr. Bobo antwortet: 
Neuromancer, 
Police Quest II 



69 



Videospiele-Trps 



Simon's Quest, 
Wonderboy III 



70 



Tennis Ace 



Psycho Fox, Sokoban, 

Gates of Zendocon, 

Kid Icarus, Battie Ace, 

Super Hang On 72 



Dungeon Explorer, Darius, 
Ghouls'n Ghosts 



74 



Tetris, Power Strike, 

After Surner, Atomic Robo Kid, 

Wonderboy III 75 



Starflight 1, Teil V 



76 



Battie of Britain, Teil II 



79 
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PWER PLAY} 

CREW 



Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
Synstem getestet. 
Wie es funktio- 
niert, verrät 
Euch diese 
Seita 



In POWER PLAY gibt es ein 
einlieitliclies Bewertungssy- 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests verwen- 
den. Jedes Spiel kann minde- 
stens und höchstens 100 Pro- 
zent erhalten. Die Wertung 50 
bedeutet genau "Durch- 
schnitt". 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspel^te wie Farben, Spri- 
tes, Animation und Scrolling 
berücl^sichtigt. Beim Sound 
spielen sowohl die Müsi k (tech- 
nische Qualität, Komposition) 
als auch die Effekte eine Rolle. 
Am wichtigsten ist jedoch die 
Gesamtwertung, die bei uns 
POWER-WERTUNG heißt. Sie 
sagt aus, wieviel Spaß ein Pro- 
gramm macht und wie hoch die 
Spielmotivation ist. Umsetzun- 
gen von bereits getesteten Pro- 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz zu 
sparen. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten des jeweiligen 
Computers. Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls eine Rolle, da 
im Lauf der Jahre die Compu- 
tertypen immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) 
sieht man ein Bild von dem/den 




Redakteur/en, die das Spiel 
getestet haben. Ihr Mienen- 
spiel läßt darauf schließen, 
welchen Eindruck das Pro- 
gramm auf den Tester machte. 
Dieses "Wertungsgesicht" 
drückt die rein subjektive Mei- 
nung des Testers aus; Grafik-, 
Sound- und POWER-WER- 
TUNG werden von der gesam- 
ten Redaktion bestimmt. 

Um eine komplette Über- 
sicht zu gewähren, haben wir 
eine Standard-Übersicht ent- 
wickelt: In unserem Wertungs- 
kasten findet Ihr folgende An- 
gaben: 



1 — Die Softwarefirma, die 
das Spiel veröffentlicht hat. 

2 — Das Spielgenre (bei- 
spielsweise "Rollenspiel" 
oder "Simulation"). 

3 — Die unverbindliche Preis- 
empfehlung, die der Hersteller 
für das Spiel vorgibt. 

4 — Die Grafikwertung; bei 
MS-DOS-Spielen bewerten wir 
die EGA-Grafik. Wenn das 
Spiel unter Hercules läuft, oder 
eine interessante VGA-Grafik 
bietet, wird dies extra im Text 
erwähnt. 

5 — Die Wertung der Musik 
und Soundeffekte. Bei MS- 



DOS-PCs bewerten wir den 
AdLib-Sound, wenn keiner vor- 
handen, den PC-Piepser. 

6 — Die wichtigste Wertung: 
Der Spielspaß. "50" ist glatter 
Durchschnitt des jeweiligen 
Genres. 

7 — In dieser Spalte findet 
Ihr den Gomputertyp inklusive 
der POWER-WERTUNG für 
diese Version. 

8 — Hier steht entweder eine 
Wertung oder "nicht geplant" 
(das Spiel wird nicht für diesen 
Computertyp erscheinen) oder 
"in Vorbereitung" (die Software- 
Firma will eine Umsetzung her- 



STECK 
BRIEF 




Oben ist ein Muster des POWER PLAY-S\ezW\eh abgebildet. 
Die genauen Erklärungen zu den Punkten 1 bis 8 findet Ihr im Text 
auf diesen beiden Seiten. 



ausbringen). Da die Ankündi- 
gungen nur selten stimmen, 
verzichten wir auf ein genaues 
Datum, wann das Spiel er- 
scheint. 

Außerdem vergeben wir 
zwei "Awards": Das POWER 
PMV-Prädikat und die PO- 
WER PMV-Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und iVlotivation garantie- 
ren. Ihr könnt sicher sein, daß 
alle Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PLAY- 



Gurke gilt das krasse Gegen- 
teil. Sie ist den Spielen vorbe- 
halten, die miserabel ab- 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate- 
gorie "Traurig, aber wahr" ein- 
ordnen lassen. hl/at/mg 




Das obige Symbol ist das heiß 
begehrte POWER FUy-Prädikat. 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti- 
vation garantieren, bekommen 
diese Auszeichnung. 




Killet Euch vor Spielen, denen 
wir äie POWER PUIY-Q\ir\ie 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Pragramme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr" einordnen. 



Software-Lieblinge 

Momentan spielt... 

...Anatol Locker 

"Ultima VI" (l\4S-D0S), 
"Puzzle Boy — Kwirk" 
(Game Boy). "Railroad Ty- 
coon" (IVlS-DOS) 

...Heinrich Lenhardt 

"Railroad Tycoon" (MS- 
DOS), "Nemesis" (Game 
Boy), "Tetris" (Game Boy) 

...Michael Hengst 

"Raüroad Tycoon" (MS- 
DOS), "Dragon Flight" (Atari 
ST), "Nemesis" (Game Boy) 

...Martin Galtsch 

"Phantasy Star Ii" (Mega 
Drive), "Klax" (Atari ST, Ar- 
cade), "Quarlh" (Game Boy) 

...Henrik Fisch 

"Super Darius" (PC- 
Engine), "Psycho Chaser" 
(PC-Engine), "Legend of 
Fairghail" (Amiga) 

...Volker Weitz 

"Super Mario Land" (Game 
Boy), "Psycho Chaser" 
(PC-Engine), "Ultima VI" 
(MS-DOS) 




Andreas Albert & Partner 
Liegnitzerstr. 13 
8038 Gröbenzell 
Tel 08142/8273 
Tel 08142/53912 
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Dis]< 




5T AMI 


4 tti PlUEMSIOI^ 




ESOATTACK SUBMARINE 




65,90 


ASTRO MARINE COHPS DT.,. 




ALL DOGS GO TO HEAVEN 




T9,90 


atomix 




«STRO MARINE CORPS OT. 


49.90 


49,90 






ATOMIX 


M,90 


54,90 


CAHntEn CDMHAND DT. 




B.A.T. 


75,90 


72,90 


CASTLE MASTER DT 




BERLIN EAST vs BERUM WEST DT. 64,90 


64,90 


CHAMPIONS OF KRYNN 




BLADEWARRIOFt 


59,90 


59,90 


CLOUD KING DOMS 




BRAINB LASTER 


g. A. 


a. A. 


CHACKQOWN DT, 




BUDOKAN 




66,90 


CUHSE OF THE AZURE BONOS OT. 




CAD AVER • 


$5,90 


65,90 


CYBER BALL 




CASTLE MÄSTER DT. 


64,90 


64,90 


DAN DARE 3 




CHAOS STRIKES BACK 


54,90 




DEFENDER OF THE EARTH üT^ 




CHR0N0QUEST2 


72,90 


72,90 






CLOUD KINGDQMS 


63,90 


63,90 


DHAQOn SPInlT DT. 




COLOBAno 


59,ea 


59,90 


DHAGON WARS 




CYBERBALL 


£4,90 


54,90 


EDITION ONE OT. 


dl Wl 


DAMOKLES ' 




65,90 






DAN DARE 3 


54,90 


54.90 


Fl 4 TOHC AT 




DEFENDEB OF THE EARTH 




54,90 




d7M 


DIE NARD DT. ' 


64,90 


64,90 


unAVE YARDAGE 




DHAOOW FLLGMT DT. ■ 


ES.90 


65,90 






DUNGEON MASTER DT (IMH) 
DYNAMIC DESUQGER ' 


65,00 


65,00 


HAMMERFIST 


64.9C 


64,90 


HEAW M ETAL ' 




ELVIRA DT. 


79,90 


79.90 


HOT ROD 




E-H0T10N 


49,90 


49,90 


IMPOSS AMOLE 




EMLYNHUGHESINT. SOCCER * 


64,90 


64.90 


IHOH LORD DT. 




ESCAPE FROM THE PLANET... 


49,90 


49,90 


tTALV I9d0 DT. US Gol-d 




F.16 COMBAT PILOT DT. 


61,90 


61,90 


tVANHQE ' 




F-2a RETALIATOH 


64,90 


64,90 


' ,__ . 




FIREANDBHIMSTOWE ■ 




65,90 


MANCHESTER UNITED 




FÜLL METAL PLANET DT. 


6.5,90 


65,90 


MIGHTA MAQIC? 




GRAVITY DT. 


M,90 


65,90 


M5LEST0MES DT. 




GREAT COURTS DT. 


64,90 


64,90 


WINJASPIRIT DT. 


37.90 


GREG NORMAN GOLF ■ 


M.» 


54,90 


OIL fMPERIUM OT. 




MAMMERFIST 


65,90 


66,90 


OPERATION THUNOERBOLO DT. 


Tn'ln 


HEAVY METAL ■ 


59,90 


59,90 


P 47 THLI MD ERBOLD DT. 




HERDES OUEST ' 


69,90 


99,90 


POWER0OAT 




HOT FOD 


59,90 


69,90 


POWERDRIFT 




IMPERIUM * 


65.90 


£5,90 






IMPOSSAMOLE ' 


59.90 


59,90 


^HlrJOBI DT, 




INDIANA JON ES 3 ADV. DT. 


65,90 


65,90 






ITALV1990 USGold 


65,90 


66,90 


SONIC dOOH 




IT CAME FR, DESSERT 1 MB DT. 




74,90 


3PACE HARRIER 2 




ITCAMESCENERYDISK DT. 




39,90 


STAHFLIGHT DT. 




IVANHOE 


49,90 


69,90 






JUMPING JACKSON DT. 


49,90 


49,90 


TE$T DFIVE - MUSCLE CARS 




KID aLOVES 


S9,90 


59.90 


TU^DnBx't; FnnTftÄt 1 




KLAX 


49,90 


49,90 




49 so 


KNiemS OF cnvSTALUON 




69,90 


LF55 JOHM YOUNQ 




LASTPATROL ' 


49,90 


59,90 




3T9fl 


LEISURESU1T LARRY 3 


96.90 


85,90 
65,90 


A-OUT DT. 




LOOM DT. ' 


65,«l 




LOGO DT. • 
LORDS OFWAH 


66,90 


65.90 
54,90 


IBM 




LOST DUTCNMAN MINE 


49,90 


59.90 




MAQtC JOHNSON ' 


59,90 


59,90 






MANCHESTER UNITEB DT. 


a. A. 


59,90 






MATRIX MARAJDERS ' 


59.90 


59,90 


BALANCE OF PLANETS 




uidwiNter dt. 


64,90 


64,90 


BEHLIN 1046 DT. ' 


et an 


NECRONOM * 


8.A. 


a.A. 


BUHDESL10A MANAOER DT. 


fiflAfl 


NiWASPIflIT DT. 


65,90 


65,90 


Castle mabters ot. 




NJCLEARWAR5 




59,90 


CENTUHIOH DEFENDEROF ROME 




PtNBALL MAGIC 


49,90 


59,90 


CHAMPIONS OF KRVNN DT. 




PIPEMANIA DT. 


64,90 


64,90 


chrqnoouest Z 




PIRATES DT. 


69,90 
49,90 


65,90 






PLAYER HANACER DT- 


49.90 


COLOHELS BEQUEST 


üä ^ 


PREMIERC0LLECTI0N3 DT. 


75,90 


75.90 


CONOUEST OF CAMELOT 




PUFFI5 SAGA QT. 


66,90 


65,90 






RAINBOW ISLAND 


59,90 


59,90 


Dlc rlARD 


59 M 


RESOLUTION 101 ' 


a.A 


a.A. 


DUHGEOK MASTER DT. ' 




RISK 




54,90 


ELVIRA DT. 




HOCK N ROLL DT. 


SS.SO 


59,90 






SNERMAN M4 


65,90 


65.90 


FACE OFF 1CEH0GKEY 




SIM CITY DT. 




72,90 




fld on 


SIM CITY TERRAIN EDITOR DT. 




39,90 


FLIOHlTSlMlJLATuH 4 




SKATE VKARS DT * 


65,90 


65,90 


GREAT COURTS OF TENNIS DT, 




SKIDi; 


59.90 


69,90 


HARPOON 




SLYSPY ' 


49.90 


59,90 


HEAWWETAL ' 




SONIC BOOM 


59,90 


59,90 




97*9(3 


STARFLIGHT 


59.90 




iNBIANA JONES 3 ADV. DT. 




STAHTRASH DT. 


45,90 


4590 


INDIANAPOLIS SOO 




SUPER CARS 


49,90 




K1MGSQUEST5 • 




SUfiVIVOB" 


59,90 




KLAX 


6A.90 


TEENASE MUTANT ' 


69,90 


69!90 


L EISURE surr LARRY 3 


^9,90 


TENNIS CUP DT. 


65,90 


66,90 


LHX.ATTACK CHOPPER 


99.90 


THEIRFINESTHOUR ' 


69,90 


59,90 






TIE BREAK DT. 


65,90 


66,90 


LOW BLOW 


esiso 


TRIAD 3 ■ 


74,90 


74,90 


Hl TANK PLATOON DT. 




TUHHICANE DT. ' 




64,90 


MANIAC MAHSION DT 




TV-SPOBTS BASKETBALL DT. 




74,90 




TV^SPOHTS BASEBALL DT. ' 




74,90 






TOYOTTES 


54,90 


54,90 


HJuHDEH CLUB 


ea M 


USSJONN YOÜNG 




64,90 


PIPE MANIA DT 




WARHEAD QT. 


59,90 


59,90 




Gl M 


WESTPHASER 






POP^OLUS OT 




WINDWALKER 


69,90 


69!90 


POPOLUSDATAD1SK DT. 


39.90 


WORLD BDXING MANAQER 




49,90 


POWER BOAT ' 


0S.9O 


XENOHOFPH 


59,90 


59,90 


POWERDHOMC OT. * 


es.») 


ZOMGIE OT. 


54,90 


64,90 


Ff AILROAD TYCOON ■ 
HINQSOF MEDUSA DT. 


S4.90 
65.90 


AMIGA ZUBEHÖHR 




SHERHAH M4 


e5.90 


SPEIChlERERWEITERUNCAUFl MB 


179,90 


SKINOBI 


EXTERNES LAUFWERK SALINE 




199,90 


SIM CITY DT. 


64.91) 


3,5"2DDNDNaiiie 1[>er 




12,90 


SIM CITY TEfiHAIN EDTTOR 
SKI DR DIE 


1%-^ 
65,90 


5,25 "2 OD NDNamelOer 




5,eo 


SOUHDKARTE SOUNDBLASTER 
STAR FLICHT 2 


469,90 
65.9D 


AMIGA PREISHITS 




TANK 


72,90 


ACTTON SERVICE 




19,90 


TESTDFUvezeUROPEAM CHALLErfCE 


3S,9a 


ITALY 90 




17.M 


THEIPFIMES HOUR 


69,90 


PACMANIA 




20,90 


TH EHE PARK ' 


7J,90 


PROTECTOB 




17,9« 


TRACON EUROPe 


109,90 


ROCKSTAR 




17,90 


ULTIMA 6 


72,90 


SIDEWINDER2 




17,90 


WOLF PACK 


67,90 


SCREAMINGW1NGS 




17.90 


XENQMORPH 


69,90 


TREASURE ISLAND DIZZY 




17,90 



" s BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFER8AR Mrrtum vorbehalten 
Ustfr gegen fr&nkidriQn HOchuinäciiiiag. Bttl« Compctttnyp angatrin, 
VerMndko9.ten;NachnBnnie püus 7,O0^DM VDrltasse plus 5,^ DM. ' Ausland Euroscheck plus 10,00 DM 



)WER NEWt 



TRENDS & LEUTE 



Starker 
Tobak 

Kurios, kurios: Von der Ziga- 
rettenmarke "L&M" gibt es 
jetzt ein Computerspiel. In Zu- 
sammenarbeit mit Deutsch- 
lands renommiertem Software- 
haus Rainbow Arts entstand 
das Abenteuerspiel "Sunny 
Shine",daszum Preis von je 59 
Mark für Amiga, Atari ST, C 64 
und MS-DOS-PCs angeboten 
wird. Die Handlung ist nicht 
ganz so verräuchert, wie 
manch einer angesichts des 
Herstellernamens befürchten 
könnte. Zwar taucht hier und da 
ein L&M-Logo Product-Place- 
ment-iike im Hintergrund auf, 
doch das dreht sich im wesent- 
lichen um ein schickes Auto, 
hinter dem derTitelheld her ist. 
Um an das Geld für die Super- 
karre zu kommen, muß Sunny 
in verschiedenen Szenen ein 
paar leicht verdauliche Adven- 
ture-Puzzles lösen. Das Pro- 




"Siitiny Shine" ist das erste Computerspiel von L&M (MS-DOS/EQA) 



gramm ist komplett in Deutsch 
und durch ein komfortables 
Menüsystem besonders ein- 
fach zu bedienen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist niedrig: Auch 
ComputerneuMnge sollen mit 
dem Spiel zurechtkommen, 
während fortgeschrittene 
Abenteurer wohl etwas unter- 
fordert werden. hi 



Drachen-Dresche 
U 



nter dem neuen Label 
Storm veröffentlicht die 
englische Firma The Sales 
Curve im Herbst "Saint Dra- 
gon". Eifrige Spielhallenbesu- 
cher werden sich an das pfiffi- 
ge Action-Spektakel von Jafe- 
co bestimmt erinnern können. 



Auf der Suche nach dem Papi- 
Drachen müssen sechs hori- 
zontal scrollende Level gemei- 
stert werden. Ungewöhnlich ist 
die Form Eures "Raumschif- 
fes": Es sieht aus wie der Kopf 
eines Drachens, an dem ein 
längerer Schwanz hängt, Fort- 



geschrittene Action-Experlen 
setzen ihnein, um damit Schüs- 
se abzuwehren. Stattliche An- 
griffsformationen und tonnen- 
weise Extras dürfen natürlich 
nicht fehlen. Zuständig für die 
Computer-Umsetzung (soll im 
Herbst für Amiga, ST und C 64 
erscheinen) ist niemand ande- 
res als die Programmier-Trup- 
pe Random Access, die den Hit 



'Silkworm" schufen. 



mg 




Feuer frei für "Saint Dragon 
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An der Spielautomaten-tJinsetzung des furiosen Baller-Spektakels "Saint Dragon" wird zur Zeit eifrig 
gearbeitet. Das Bild zeigt das Arcade-Original. 



Storm- 
Sturm 

Bahn frei für das neue Spie- 
le-Label "Storm", das von 
der englische Firma The Sales 
Curve ins Leben gerufen wur- 
de. Neben den Spieiautoma- 
ten-LJmsetzungen "Rod-Land" 
und "Saint Dragon" sind zwei 
weitere Titel geplant. 

Das 3D-Autorennen "Big 
Run" (erneut eine Arcade- 
Adaption) wird allerdings nicht 
vor dem Frühjahr '91 auf den 
Markt kommen. Etwas früher, 
genauer gesagt im Oktober, 
soll der Baller-Knaller "Swiv" 
erscheinen. Das Programmier- 
Team Random Access (die Ma- 
cher hinter "Silkworm"), die 
zur Zeit eifrig daran program- 
mieren, will mit diesem vertikal 
scrollenden Action-Spektakel 
"Xenon II" ans Leder, An Bord 
eines Jeeps oder Helikopters 
feuert Ihr Euch durch einen gi- 
gantischen Level, Da von Dis- 
kette geladen wird, während 
man spielt, wird einem keine 
Ruhe gegönnt, mg 



Feuer 
Fehler 



F 



irebird hat sich unseren 
Testbericht zu "Fire and 
Brimstone" zu Herzen genom- 
men: Der von uns hart kritisier- 
te Schwierigkeitsgrad wurde in 
letzter Sekunde noch verän- 
dert. Das hat natürlich zur Fol- 
ge, daß unsere POWER-WER- 
TUNG nicht mehr stimmt. Des- 
halb folgt in der nächsten Aus- 
gabe der korrigierte Fire and 
Brimstone-Test, Bis dahin ist 
auch die Amiga-Version bei 
uns eingetroffen, mg 



Frankreich- 



Fracht 



Florence de Martine, Presse- 
verantwortliche der franzö- 
sischen Software-Firma Lori- 
ciels, kam auf einen Sprung 
bei uns in der Redaktion vor- 
bei, im Gepäck hatte sie De- 
mos und Informationen über 
neue Spiele, die dieses Jahr 
erscheinen sollen. 

Als nächstes wird das 
Schneemobil-Rennen "Harri- 
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cana" in die Läden Itommen. 
Zwölf Level, 20 Gegner und 
schnucklige Schneeland- 
schaften werden geboten. Die 
3D-Grafik ist ordentlich flott 
und macht Appetit auf mehr. 
Als besonderen Gag kann man 
einen eingebauten Videore- 
cordereinschalten und so spä- 
ter seine Schneemobil-Künsäe 
beliebig oft betrachten. 

Ebenfalls neu sind das hori- 
zontal scrollende Autorennen 
"Outboard", das Action- 
Spektakel "ThelVlagician", das 
3D-Action-Adventure "Dark 
Sat" und der Geschicklich- 
keits-Test "Bumpy". Beson- 
ders gespannt darf man auf 
den "Skweek"-Nachfolger 



"Superskweek" sein. Über 
iOO ' Level, ein Zwei-Spieler- 
Modus sowie Extras, die man 
in Shops erstehen kann, wer- 
den erwartet. All diese Pro- 
gramme kommen für alle po- 
pulären Systeme und sollen im 
Lauf des Jahres erscheinen. 

Um der Spieleflut Herr zu 
werden, hat Loriciels ein neues 
Label gegründet. Unter der 
"Futura"-Flagge werden in Zu- 
kunft anspruchsvollere Pro- 
grannme veröffentlicht: Darun- 
ter befinden sich die 
Kickboxing-Simulation "Panza 
Kickboxing", die mit herrlich 
animierten Boxern aufwartet 
und das Weltraum-Strategie- 
spiel "Starvega". Während 
sich nur die MS-DOS-Besitzer 
im All vergnügen dürfen, ist der 
Boxring für fast alle Computer- 
Fans geöffnet. mg 



Prügel- 
Panik 

In Amerika ist das Nintendo- 
Modul "Double Dragon II" 
von Acciaim im Moment der 
Superhit. Trotz der Liefereng- 
pässe wird die Arcade-Umset- 
zung im Herbst ebenfalls in 
Deutschland erscheinen. Bis 
zu zwei Spieler dürfen sich bei 
der grafisch aufwendigen und 
neun Level langen Prügelorgie 
gleichzeitig austoben. Im Ver- 
gleich zum Vorgänger ist das 
Repertoire an Schlägen kräftig 
aufgestockt worden. Außer- 
dem liegen auf den Straßen 
Messer, Handgranaten, Peit- 
sciien und andere "Ge- 
brauchsgegenstände" griffbe- 



reit herum. Ein ausführlicher 
Test folgt in einer der nächsten 
Ausgaben. mg 

Kohorten- 



Kampf 

Ben Hur hatte es in dem 
schaukelnden Streitwagen 
nicht leicht — das stellt man in 
dem Wirtschafts- und Strate- 
gie-Mix "Centurion: Defender 
of Rome" schnell fest. Die Ent- 
wicklung des neuesten Spiels 
vom "Defender of the Crown"- 
Programmierer Kellyn Beeck, 
das zuerst "Caesar", dann 
"Emperors of Rome" hieS, 
geht jetzt in die letzte Runde. 
Wagenrennen sind hier genau- 



so an der Tagesordnung wie 
Gladiatorenkämpfe oder See- 
schlachten — ein Stückchen 
Geschichte zum Nachspielen, 
historisch akkurat wie die Kra- 
watte des Lateinpaukers. Er- 
obern Sie Länder, kämpfen Sie 
mit den unbeugsamen Galliern 
und spielen Sie Cleopatra eine 
Schlange zu. Es kommen alle 
Feldherren vor, die man schon 
in der Schule gerne in die Wü- 
ste schicken wollte. Das Spiel 
erscheint für MS-DOS-PCs 
und kostet ca. 100 Mark, af 

Beast- 



Beißer 



Mit einer Knarre unter dem 
Arm spaziert ein uner- 
schrockener Kämpfer durch 
verschiedene IJrwaldland- 
schaften und schlägt sich mit 
unfreundlichen Kreaturen her- 
um. Das Szenario von "A.M.C." 
(Astro-Marine-Corps) ist zwar 
nicht neu, dafür verspricht die 
Grafik einige Leckerbissen. 
Ähnlichkeiten mit "Shadow of 
the Beast" sind nicht zu über- 
sehen. Wer einen Amiga, ST 
oder C 64 zu Hause stehen hat, 
der darf auf das neueste Werk 
der spanischen Firma Dinamic 
(bekannt durch die "Moves"- 
Spiele) gespannt sein. mg 

Flower- 



Power 



Nach Bub und Bob {die 
Hauptakteure von "Bubble 
Bubble") wollen nun Tarn und 
Flit die Fans von niedl ichen Ge- 
schicklichkeitsspielen begei- 
stern. Die beiden trifft man im 
neuen Jaleco-Automaten "Rod- 
Land" an, der zur Zeit von 
Storm (ein neues Label der 
englischen Firma The Sales 
Curve) für Amiga, ST und C 64 
umgesetzt wird. Ausgerüstet 





Plattform-fit mit Tarn und Rit aus dem Spiel "Rod-Land" (Arcade) 




Die gute Fee aus dem putzigen 
"Rod-Land" 

mit dem "Stab von Stieesana- 
mo" und einem Paar magi- 
scher Scliulie wird gegen 
Haie, Kaninchen und Seehun- 
de gel<ämpft. Dabei sollte man 
nicht vergessen, eitrig Blumen 
zu sammeln. Erst wer alfs 
Pflanzen eingeheimst hat, darf 
den nächsten Level in Angriff 
nehmen. 

Die Schuhe erweisen sich 
im W/eiteren Spielverlauf als 
mächtig praktisch. Auf 
Wunsch erscheint eine Leiter, 
die als letzter Ausweg vor her- 
anstürzenden Feinden dienen 
kann. Bevor Tim und Rit auf 
Blumensuche gehen, wird al- 
lerdings noch mancher Blu- 
menstrauß verwelken. Vor dem 
Frühjahr '91 solltet Ihr mit dem 
Plattform-Spaß besser nicht 
rechnen. mg 



Klassen- 
Bester 



Spät, aber gründlich: Die 
Auswertung der Leserwahl 
"Bestes Computerspiel 1989" 
ist abgeschlossen. Den be- 
gehrten Titel heimste der Favo- 
rit "Populous" von Electronic 
Arts ein — und das mit riesi- 
gem Vorsprung. Herzlichen 
Glückwunsch an Electronic 
Arts und die Programmierer 
von Bulltrog. Grund zur Freude 
haben auch zehn Leser, die als 
Gewinner ermittelt wurden. Sie 
erhalten in Kürze je das 
Wunschspiel, das sie auf ihren 
Postkarten angegeben haben. 
Die Gewinner sind: 

Joachim Fink, Hennef 
Keil«) Gasladello, Wiesbaden 
Matthias Maier, Etchingen 
Sven orfermann, Hamburg 
Markus Peschl, Caslrop-Rauxel 
Sven Reut&r, Schwar>n 
Jochen SctirDidl. Ebsdorfergrund 
Christoph Staroszynski, Duisburg 
Griristian Teicrimann, Göltingsn 

Hier ist nun die Rangliste Eu- 
rer beliebtesten Spiele, Nach 
dem Spielenamen und dem 
Hersteller ist jeweils angege- 
ben, wieviel Prozent der Stim- 
men ein Programm für sich 
verbuchen konnte, hl 



1. Populous 


Electronic Arts 


(31,3%) 


2. Indiana Jones Adventure 


Lucasfilm Qames 


(17,9 %) 


3. Xenan II 


Imageworks 


(4,3 o/d) 


4. Kick 0« 


Anco 


(3,4 


S. Their finest Hour 


Lucasfilm Gamss 


(3,0 %) 


6. Granil Prix Circuit 


Accolade 


(2,B %) 


7. F-16 Falcon 


Spectrum Holobyte 


{2,S %} 


8. Lelsure Sult Larry II 


Sierra 


(2,S "As] 


9. Zak McKracken 


Lucasfilm Games 


(2,3 %) 


10. Rock'n Ftoll 


Rainbow Arts 


(2.1 %) 


11. Otl Imperium 


Reline 


(2,0 %) 


12. TV Sports Football 


Cinemaware 


(2,0 %) 


13. Dungeon Master 


FTL 


(1,7 %) 


14. New Zealand Story 


Ocean 


(1,7 %) 


15. SIm City 


Maxis/Infogrames 


(1,7%) 



BOMICO' 

NEWS 



Wußten Sie, daß .... 

... SIM-City 

auf dem Amiga auch mit 
1/2 MB gespielt werden 
kann und für alle Systeme 
mit deutscher Anleitung 
ausgestattet ist? 

... TIE BREAK 

natürlich auch eine 
deutsche Anleitung hat? 

... Drakkhen 

Ihnen eine deutsche 
Benutzerführung und 

eine deutsche Anleitung 
garantiert? 

FÜR UNS IST ES 
EINE SELBST- 
VERSTÄNDLICHKEIT! 

Deshalb achten Sie 
darauf: Alle original 
BOMlCO-Sp\e\e haben 
einen original BOMICO- 
Aufkleber! 



Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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Im Anflug auf Ihren 
Computer: Der neue 
Knüller aus der Simula- 
tions-Scfimiede Spectrum 
Holobyte. Bessere Grafik, 
ausgefeilte strategische 
Planung. Die A6-Intruder 
läßt keine Wünsche offen. 
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Das Brief ing vor dem Abflug. (MS-DOS/VGA) 



1 



lit schneller 3D-Grafik, 
lausgezeichnetem Sound 
uncf einem äußerst realisti- 
schen Fluggefühl wurde "F-16 
Falcon" eine der erfolgreich- 
sten Simulationen des Jahres 
1989. Die Programmierer von 
Spectrum Holobyte ruhen sich 
jedoch nicht auf ihren Lorbee- 
ren aus, sondern werkeln be- 
reits an der nächsten Flugsi- 
mulation. Pünktlich zum Start 
des Films "Flight of the Intru- 
der" {mit Wiliiam Dafoe und 
Brad Johnson in den Hauptrol- 
len) in Amerika, wird das 
gleichnamige Computerspiel 
erscheinen. Basierend auf 
dem Buch des Vietnamvetera- 
nen und ehemaligen Kampfpi- 
loten Stephen Coonts, spielt 
"Flight of thefntruder" im Viet- 
nam des Jahres 1972, zu einer 
Zeit, als die amerikanische 
Niederlage schon abzusehen 
war Einer der letzten Versu- 
che, den anrückenden Viet- 
cong aufzuhalten, war die "Li- 
nebacker Campagne", die die 
nord-vietnamesischen Nach- 
schublinien bombardieren und 
zerstören sollte. Präsident Ni- 
xon hoffte, auf diese Weise, 
den Vietcong doch noch zu- 
rück an den Verhandlungstisch 
zu zwingen. 

In "Flight of the Intruder" 
übernimmt mandie Roileeines 
dieser Bomberpiloten. An Bord 
einer A 6-lntruder oder einer F 
4-Phantom helBt es, ins nord- 
vietnamesische Hinterland zu 
fliegen und Straßen und SteJ- 
lungen anzugreifen. Der wahr- 
scheinlich größte Unterschied 
zwischen "F-16 Falcon" und 
"Flight of the Intruder" ist, daß 
die neue Simulation dem Spie- 
ler die Möglichkeit gibt, bis zu 
acht verschiedene Maschinen 
gleichzeitig zu kontrollieren. 
Da die Intruder nur begrenzt 
luftverteidigungsfähig war, 
wurde sie während der gesam- 
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Zerstörer mit fliegender Begleitung. Was die Bursciien wohl im Sctiilde führen? (MS-DOS/VGA) 

Flight of the 

Intruder 
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Im Landeanflug aul den Träger. Die 




Nächstes Ziel: Than Hoa Bridge 
(MS-DOS/VGA) 



ten Mission von mindestens ei- 
ner Phantom begleitet. Aucli in 
der Simulation kann der Spie- 
ler jederzeit zwischen den 
Maschinen wechseln und die 
Begleitstaffel bis auf sieben 
Phantoms erhöhen, in die man 
während des Flugs umschal- 
ten kann. 

Obwohl Spectrum Holobyte 
eine amerikanische Firma ist, 
wird "Flight of the Intruder" 
von einem Team englischer 



Programmierer entwickelt. Ro- 
wan Software war für die Atari 
ST- und Amiga-Konvertierun- 
gen von "F-16 Falcon" verant- 
wortlich und wurde von Spec- 
trum Holobyte beauftragt, ade 
Versionen von "Flight of the In- 
iruder" zu entwickeln. 



Rod Hyde, Direktor von Ro- 
wan Software, meint zu dieser 
Herausforderung: "Wir wollten 
eine Simulation konzipieren, 
die den unterschiedlichsten 
Charakteren Spaß macht. Da 
gibt es die Leute, die einfach 
nur herumfliegen und sich die 



Landschaft ansehen wollen, 
zum anderen die Simulations- 
Experten, die sich schon aufre- 
gen, wenn eine Schraube nicht 
am richtigen Platz sitzt. Wir ha- 
ben versucht, beide Extreme 
zu berücksichtigen." 

Wer lieber zuschaut, muß 
den Joystick überhaupt nicht 
anfassen, jede Mission kann 
man sich von Anfang bis Ende 
im Auto-Modus anschauen. 
Start und Landung können 
vom Computer übernommen 
werden und eine Fülle anderer 
Parameter passen die Simula- 
tion den persönlichen Leistun- 
gen an. Laut Rod ist "Flight of 
the Intruder" viel flexibler als 
der Vorläufer "F-16 Falcon". 
Der Schwierigkeitsgrad der 
Missionen steigert sich mit den 
Fähigkeiten des Piloten. Auch 
in Sachen "Orientierung im 
Raum" hat das neue Pro- 
gramm zugelegt. Insgesamt 
stehen 16 Blickwinkel zur Aus- 
wahl. Der unrealistische Blick 
nach hinten wurde vollständig 
weggelassen (wer hat schon 
Augen im Hinterkopf), dafür 
besteht jetzt die Möglichkeit, 
45 Grad schräg zur Seite zu 
blicken. Auch der Blickwinkel 
des Waffenoffiziers, der neben 
dem Piloten sitzt, ist abrufbar. 
Natürlich lassen sich die Ma- 
schinen von außen betrachten, 
von Bord des Flugzeugträgers 
oder aus der Zielsicht. 

Für Rowan Software war 
Realitätsnähe oberstes Gebot, 
Deshalb studierte man stapel- 
weise militärische Handbü- 
cher. Vera Piquer, sie codierte 
die Flugmodelle für "Flight of 
the Intruder", hatte besondere 
Probleme. Es war nicht ganz 
einfach, die benötigten, techni- 
schen Parameter und Werte- 
Tabellen zu besorgen (Flug- 
zeughersteller lassen sich 
nicht gerne in die Karten 
schauen). 

Die gute Zusammenarbeit 
zwischen Runcorn Software 
und Spectrum Holobyte war 
deshalb besonders wichtig. 
Viele offene Fragen konnten 
die amerikanischen Kollegen 
vor Ort lösen — man hat so sei- 
ne Beziehungen. Sie schicken 
regelmäßig Memos an die eng- 
lischen Programmierer. Jedes 
kleinste Detail wird ausführlich 
besprochen. 

Im Moment steht die PC- 
Version kurz vor der Vollen- 
dung, erhält den letzten grafi- 
schen Schliff und ist für den 
Sommer dieses Jahres zu er- 
warten. Auf die Amiga- und 
Atari ST-Versionen müssen wir 
leider noch etwas warten. 

/<äf/ Hamza/vw 
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Fünf von acht Marnschaften samt ihren Logos (ST) 



Erfährt man sonst schon ein 
halbes Jahr vor Veröffentii- 
chung fast alle Details über ein 
Spiel, wurde mit Informationen 
über Electronic Arts' neue- 
stem Spielehit ziemlich ge- 
geizt. Allein der Name wurde 
dreimal geändert, ehe er 
schließlich feststand; "Projec- 
tyle" wird das Fantasy- 
Sportspiel des Pro- 
grammier-Duos "Eldritch The 
Cat" (kurz "Cats") heißen. 
Insider-Infos über die beiden 
Jungs erfahrt Ihr auf diesen 
beiden Seiten in einem Extra- 
Kasten. 

Das Spiel ist seit gut einem 
Jahr in der Mache. Nach reifli- 
cher Überlegung entschieden 
sich die Cats dafür, kein "nor- 
males" Sportspiel für 2wei 
Mannschaften zu entwickeln. 
Statt dessen legten sie sich auf 
drei Teams fest, die gegenein- 
ander kämpfen. Die Grund- 
idee ist relativ einfach. Auf ei- 
nem ungewöhnlichen Sport- 
platz jagen die drei Teams ei- 
nem Eishockey-inspirierten 
Puck hinterher, um ihn in eines 
der feindlichen Tore zu beför- 
dern. Das Spielfeld besteht 
aus fünf quadratischen Kampf- 
arenen, die durch Tunnels ver- 
bunden sind. Eine davon ist 
die neutrale "central zone" oh- 
ne Tore. Jede Mannschaft hat 
zudem "ihre" Arena, wo ein 
Tor steht, das sie verteidigen 
muB. In der letzten Arena, der 
"franttc zone", gibt es gleich 
drei Tore; eines für jede Mann- 
schaft. Jedes Match besteht 
aus drei Sätzen, die jeweils 5 
bis 7 Minuten dauern. Die 
Spieler bewegen sich auf rei- 
bungslosen "Jet Disks" voran. 
Acht iWannschaften (alle mit ei- 
genen Stadien) nehmen ent- 
weder an einem Turnier (wird 
nach dem K.O. -Prinzip ausge- 
tragen) oder an einer Liga teil, 
die 21 Spieltage lang währt. 



Jede IVIannschaft hat ihre Ar^na mit eigenem Tor (ST) 





Das Programmier-Duo "Eldritch tlie Cat" Im narmalen leben (links) und als "Protectyle"-S|iieler (rechts). 
Marc Dawson ist der mit dem kurzen, dunklen Haar; der große Blonde ist Steve Wetherill. 



Die Beschaffenheit des Spiel- 
platz-LJntergrundes ist von 
Stadion zu Stadion verschie- 
den. Im Vergleich zu anderen 
Programmen wirkt er sich 
ziemlich stark auf die Aktionen 
im Spiel aus. Marc Dawson, ei- 
ner der beiden "Cats", hat 
nämlich etwas ähnliches 
schon einmal im Spiel "Hypa- 
ball" versucht, war mit dem Er- 
gebnis allerdings überhaupt 
nicht zufrieden: "Bei Hypaball 
merkte man im Spiel praktisch 
nicht, auf welchem Unter- 
grund gerade gespielt wird. 
Bei Projectyfe wird sich das ge- 
waltig ändern." Hier nur zwei 
Beispiele: Die "Jovian Jello 
Juggernauts" kicken auf ela- 
stischem Gummi, und die 
"Manie Moose" sind auf rut- 
schigem Eis zu Hause. Eine 
weitere harte Nuß war, die 
Computergegner "fehlbar" zu 
machen. Immerhin berechnet 
der Computer die Richtungen, 
in der sich der Ball bewegen 
könnte, 128 "Joystickabfra- 
gen" im voraus. Wenn er all 




Projectyfe 

Futuristische Sport- 
spiele sind seit 
"Speedball" in aller Mun- 
de. "Projectyle" geht einen 
Schritt weiter: Hier behar- 
ken sich drei Mannschaften 
gleichzeitig. 
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Bei "Projectyle" können bis zu drei Spieier gleiciizeitig antreten und Tore erziel8n(ST) 



Die fünf Kampfarenen sind wie 
ein Kreuz angelegt. Der Weg zur 
"Frantic Zone" fülirt nur über 
die "Central Zone". (ST) 



Wer ist wo wie stark? (ST) 
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VON KATZEN UND KONKURSEN 



Nur wer eifrig trainiert, Itann seine Fähigiteiten steigern (ST) 



diese Infos nützt, ist er pralc- 
tiscti unschlagbar. 

Eine l^annschaft bestellt 
aus acht Spielern, von denen 
jeweils fünf eingesetzl werden 
(einer für jede Arena). Um sie 
riciitig auszubilden, müssen 
mit Geld Trainingsstunden ge- 
kauft werden. Hier kann man 
wichtige Eigenschaften wie 
Sprungitraft, Standfestigkeit 
(besonders wicfitig im Eis- 
stadion) oder Ausdauer bis zu 
10 Prozent verbessern. Wie 
wichtig die einzelnen Fähigkei- 
ten sind, hängt von den jeweili- 
gen Stadien ab (besonders 
ausgeprägte Sprungkraft kann 
bei einem Gummiboden recht 
ungünstig sein). Während des 
Spiels tauchen ab und zu ver- 
schiedene Symbole auf, die 
sich größtenteils nach dem 
Aufsammeln sofort bemerkbar 



machen. Je nach Form ver- 
langsamen sie kurzzeitig die 
Bewegungen des Spielers, 
sorgen für Freistöße, beson- 
ders kräftige Schüsse oder 
Geld. 

Bei Projectyle dürfen bis zu 
drei menschliche Spieler 
gleichzeitig antreten. Wer will, 
kann alleine gegen zwei Com- 
puterteams sein Glück versu- 
chen. Da das Spielfeld in acht 
Richtungen scrollt, mußten sich 
die Cats besonders auf dem ST 
einige technische Tricks einfal- 
len lassen. Die von uns ge- 
spielte Demo-Version bot über- 
raschenderweise auch auf 
dem ST ein blitzsauberes, 
schnelles Scrolling. Annä- 
hernd 1 MByte Daten wurde 
auf eine ST-Diskette ge- 
quetscht (darunter mehrere 
IWusikstücke). Kati Hamza/mg 
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arc Dawson und Ste- 
Ive Wetherili lernten 
sich 1984 bei der engli- 
schen Software-Firma Soft- 
ware Projects kennen. Da- 
mals hatte der Spieie-Pro- 
duzent gerade sei ne Glanz- 
zeit und veröffentlichte mit 
"H/Ianic Miner" und "Jet 
Set Willy" zwei Superhits. 
Heute sind sie allerdings 
nur noch Geschichte, denn 
vor einiger Zeit mußte die 
Firma Konkurs anmelden. 
Marc und Steve arbeiteten 
dort als Programmierer. 
Während Marc schon vor 
seiner Anstellung mehrere 
Business-Programme ent- 
wickelt hat, verdiente sich 
Steve gerade die ersten 
Programmier-Sporen. Ein 
Sinclair Spectrum, der die 
Trommel seiner Rockgrup- 
pe steuerte, war der Ein- 
stieg in dieComputer-(Spie- 
le)Weit. Er verbrachte Tage 
und Nächte mit (Vlanic Mi- 
ner und war sofort süchtig. 
Innerhalb eines Jahres hat- 
te er das Spiel schließlich 
für den CPC umgesetzt. 

Nach kurzem Gastspiel 
bei Odin (ebenfalls eine 
englische Software-Firma, 
die heute nicht mehr exi- 
stiert), machten sich die 
beiden Freunde unter dem 
ungewöhnlichen Namen 
"Eldritch The Cat" selb- 
ständig. Eldritch, nach An- 



drew Eldritch von der Rock- 
gruppe "Sisters Of Mercy" 
getauft, hieß damals Ste- 
ves Katze. Auf dem Weg 
zum Tierarzt machte sie 
sich allerdings ebenfalls 
"selbständig" und ver- 
schwand auf Nimmerwie- 
dersehen. Mit dem Firmen- 
namen wol Ifen ihr Steve u nd 
Marc ein Denkmal setzen. 

"Projectyle" ist bislang 
das größte und erfolgver- 
sprechendste Projekt des 
dynamischen Duos. Zuvor 
entwickelten sie "Astaroth" 
und "Army Moves". Nach 
eigener Aussage war die 
Realisierung der Ballbewe- 
gung auf dem Bildschirm 
einer der schwierigsten 
und zugleich der wichtigste 
Programmteil. Um das Pro- 
blem Inden Griff zu bekom- 
men, ließen sie einfach ei- 
nen Ball in einem Viereck 
herumrollen — und verfei- 
nerten so in langwierigen 
"Probier-Sessions" (frei 
nach dem Motto: "wenn ich 
Variable A verdopple, dafür 
Zahl B mit F multipliziere 
und das Ergebnis durch 
vier teile...") die Ballsteue- 
rung. Um Zeit zu sparen, 
griffen sie dafür auf die Pro- 
grammiersprache Basic 
zurück und setzten erst das 
Ergebnis wochenianger 
Tests in Assembler um. 

Kati Hamza/mg 
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Eine Kombination aus SD- 
Grafik und Action-Adven- 
ture mit Krimi-Touch ist selten: 
Das Spiel "Killing Cloud" (zu 
deutsch: "Tödliche Wolke") 
der englischen Firma Vektor 
G raf ix protzt zwar mit schneller 
3D-Gratik, ist allerdings kein 
reinrassiger Flugsimulator. 

San Francisco droht in gifti- 
gen Nebelschwaden zu erstik- 
ken. Dies ist nicht das Resultat 
ökologischer Unachtsamkeit, 
sondern die verbrecherische 
Tat der San Francisco-Mafia. 
Der Kopf des Syndikats ist ein 
Gauner-Trio — "The Trinity". 
Eure Aufgabe: Durch die Stadt 
fliegen (natüriich in 3D), Indi- 
zien sammeln, verdächtige 
Personen aufspüren, sie zu 
verhören und schließlich die 
Schuldigen vor Gericht stellen. 
Vorsicht ist allerdings bei den 
Verhören geboten: Da die Ge- 
fangenen mit Wahrheitsseren 
und Elektroschocks "behan- 
delt" werden, stirbt einer 
schon mal vorzeitig weg — be- 
vor er Geheimnisse ausplau- 
dern konnte. 

Vektor Graf ix wurde 1987 
ins Leben gerufen. Das Start- 
kapital bestand aus ein paar 
Computern und dem beachtli- 
chen Wissen von zwei 
Comp Ute r-Freai<s über die 
Programmierung von SD- 
Grafik. Drei Jahre später hat 
sich die inzwischen 16köpfige 
Truppe mächtig gemausert. 
Hinter ihnen liegen drei er- 
folgreiche Spiele-Titel: "Star 
Wars", "The Empire strikes 
back" und "Fighter Bomber" 
wurden von Vektor Graf ix ent- 
wickelt. Man residiert in einem 
schmucken Büro in Leeds und 
kann sich mit einem der besten 
3D-Entwick!ungssysteme Eu- 
ropas brüsten. Mittlerweile 
wurde mit Crossproducts eine 
Schwesterfirma gegründet, 
die zusammen mit Realtime 
(ebenfaJIs ein englisches 
Program mier-Team, das den 
Hit "Carrier Command" schuf) 
den Assembler "Snasm" ent- 
wickelte. Er wird u. a. von 
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Das Wahrlteitsserum wiril auch diesen finsteren Gesellen zum Reden 
bringen (links). Schlimme Verhörmethoden: der elektrische Sfuhl (ST) 



1 1 MOB HILL 











Hill 



i5n£CT«iEal 



Die taktische Einsatzbesprechung sollte man nicht versäumen (ST) 




Ohne die richtigen Waffen (links) hilft auch der Stadtplan (rechts) nicht weiter (ST) 



Graftgold (Andrew Braybrooks 
Firma), den Bitmap Brothers 
("Xenon II ") u nd den Psygnosis- 
Programmierern genutzt. 

Vektor Grafix kann sich mo- 
mentan vor Arbeit kaum retten. 
Vor kurzem wurden die CRC- 
Version und die überarbeite- 
ten US-Versionen von Fighter 
Bomber fertiggestellt. Außer- 
dem sollen in ein paar Wochen 
die ersten Mission-Disketten 
dafür erscheinen. Besonders 
stolz ist Andy Craven, der ein- 
zig verbliebene Gründer-Vater 
von Vektor Grafix darauf, daß 
das englische Verteidigungs- 
minisferium Interesse an ihren 
Flugsimulationen gezeigt hat. 

Laut Andy hat man sich bei 
Killing Cloud etwas an ameri- 
kanischen Spielen orientiert. 
"Es gibt viele 3D-Titel, die sich 
nur auf den technischen Aspekt 
konzentrieren, manchmal zum 
Nachteil der Spielbarkeit. Wir 
wollen eher die ameriicanische 
Richtung einschlagen. Dort 
wird 3D-Grafik mehr als eine 
Art Werkzeug betrachtet. Des- 
halb haben wir u. a. sehr viel 
Wert auf eine interessante Hin- 
tergrundgeschichte und ein 
packendes Ambiente gelegt." 
Das bedeutet natürlich nicht, 
daß man die 3D-Grafik ver- 
nachlässigt. Im Gegenteil, 
denn Killing Ctoud ist erst das 
zweite Spiel, in dem SD-Ellip- 
sen- und Zyiinderformen vor- 
kommen. Zuvor war dieser 
technische Trick nur bei "Inter- 
phase" zu bewundern. Die SD- 
Routinen für Ellipsen und Zy- 
linder erhielt Vei^tor Grafix 
übrigens direkt vom "Interpha- 
se"-Programmierer Adrian 
Stephens. 

Killing Cloud soll spätestens 
im August unter dem Image- 
works-Label in die Läden kom- 
men. Kati Hamza/mg 




I Ein Turm in der Schlacht (ST) 
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■ Microprose auf 
Tauchstation und 
Aufwind. Für Ende des Jali- 
res sind "Silent Service II" 
und die Amiga- und Atari ST- 
Umsetzungen von der "F-19 
Stealth Fighter'' geplant. 



Alle Rohre Feuer frei: Silent Service II (MS-DOS/VGA) 




Jetzt ist es endlich soweit: Im 
Herbst kommt "Sitent Ser- 
vice II" auf den heimischen Soft- 
waremarkt, Sid Meier, der gera- 
de mit "RailroadTycoon" Inder 
Redaktion für Furore sorgte, 
zeichnet auch für die Fortset- 
zung des U-Boot Bestsellers 
verantwortlich. Wir konnten 
schon einen Blick auf eine sehr 
frühe aber schon mächtig be- 
eindruckende MS-DOS-Demo- 
Version von Silent Service Ii 
werfen. 

Die VGA-Grafiken sind vom 
Feinsten, digitalisierte Zwi- 
schenbilder und tolle AdLib- 
Soundeffekte erhöhen das klau- 
strophobische U-Boot-Feeling 
von SilentService II. Aber nicht 
nur die Grafiken sind Extra- 
klasse. Mehr Missionen und 
mehr U-Boote sollen den nöti- 
gen Spielspaß garantieren. Al- 
te Süent-Service- Veteranen 
finden alles wieder, was den er- 
sten, Teil so liebenswert mach- 
te. Neben den zahlreichen 
Neuerungen dürfen stilvolle 
Torpedoangriffe und die 
schnuckelige Bordl<anone auch 
im zweiten Teil nicht fehlen. 
Selbstredend werden auf PCs 
al le gängigen Soundkarten un- 
terstützt. Silent Service II wird 



im Herbst für MS-DOS-PCs er- 
scheinen und soll rund 120 
Mark kosten. Umsetzungen für 
Amiga und ST sind momentan 
nicht in Sicht. 

Anders sieht's bei dem Flug- 
simulator "F-19 Stealth Figh- 
ter" aus. Hier haben die Jungs 
von Microprose bei der Konver- 
tierung vom PC auf ST und 
Amiga schon jetzt ganze Arbeit 
geleistet. Die ersten Fiugma- 
növer auf der uns vorliegenden 
Vorab Version machten einen 
prima Eindruck. Die Grafik ist 
überaus detailliert und zügig 
genug, um ausreichenden 
Flugspaß zu garantieren, Zwar 
ist die 3D-Grafik nicht ganz so 
flüssig wie auf einem sciinel- 
len AT, aber das fällt kaum ins 
Gewicht. Ansonsten ist alles im 
Programm drin, was auch 
schon Fliegern der PC-Fas- 
sung Vergnügen bereitete. Vie- 
le Missionen, harte Gegner 
und vier verschiedene Einsatz- 
gebiete sorgen für die nötige 
thigerische und spielerische 
Abwechslung. F-19 wird vor- 
aussichtlich gegen Ende des 
Sommers fertig sein. Einen 
ausführlichen Test der End- 
version schieben wir dann na- 
türlich nach. mh 




Alle Statiorten sind noch in Ordnung (MS-DOS/VGA) 




Start fiel vom Flugzeugträger (ST) 




Hier bin Ich digitalisiert, liier bin ich Kapitän (MS-OOS/VGA) 




Viele Landschaflsitierkniale wie Berge gibt es in den Szenarien (ST) 




Viele Instrumente müssen beobachtet werden (IVIS-OOS/VGA) 
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Feindliches Flugzeug voraus (ST) 
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^^eniMIPI ITERSPIELE 




TITEL 


HERSTELLER 1 


K 1. 


U1 Tank Platoon 


Microprose 


p ^' 


LHX Attack Chopper 


Electronic Arts 


1 ^' 


Hero's Quest 


Sierra On-Line 


1 4. 


Indiana Jones Adv. 


Lucasfilm Games 


i ^' 


Starflight II 


Electronic Arts 


P 6. 


TV Sports Foottaaf! 


Cinemaware 


^ 7. 


SIm City 


Maxis 


8. 


Leistire Sult Larry III 


Sierra On-Line 


9. 


Fiight Simulator 4.0 


Microsoft 


10. 


Loom 


Lucasfilm Gamss J 



COMPUTERSPIELE 
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Paperboy 


Encore 


2. 


Fantasy DiKzy 


Codemasters 


3. 


Indiziertes Spiel 




4. 


Buggy Boy 


Encore 


5. 


Hainbow Islands 


' Ocean 3 


6. 


Chase 1-IQ 


Ocean 1 


7, 


Combat Schoo 1 


Players 


8. 


Captain Blood 


Players 


9. 


Batman 


Ocean 


10. 


Treasure Island Dizzy 


Codemasters 
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TITEL 


SYSTEM 


Hersteller! 


1. 


Drag onqu est 4 


Mintendo 


Enix ^ 


2. 


Nobunaga 


Nintendo 


Koei 


3. 


Tetris 


Nintendo 


BPS 


4. 


Dragonball 3 


Nintendo 


Bandal 


5. 


Saga 


Game Boy 


Square 


6. 


Tetrls 


Game Boy 


Nintendo 


7. 


Goemon Legend 


Nintendo 


Konami 


8. 


Dark Adventuie 


Nintendo 


Capcom 


9. 


Famistar '90 


Nintendo 


Namcot ! 


10. 
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TITEL 


SYSTEM 


HERSTELLER 


1. 


Game Boy mit Tetris 


Game Boy 


Nintendo 


2. 


Tetrls 


Nintendo 


Nintendo 


3. 


Strider 


Nintendo 


Capcom 


4. 


Marble Madness 


Nintendo 


^4ilton Bradley ; 
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NInJa Calden 


Nintendo 


Tecmo 
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Super Iriario Bros. 2 


Nintendo 


Nintendo 


7. 


□ragon Warrior 


Nintendo 


Nintendo 


8. 


Tecmo Bowl 


Nintendo 


Tecmo 


9. 


Zelda II 


Nintendo 


Nintendo 
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Indiana Jones and the last Crusa 


2. 


mm 


Populous 


3. 
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Pirates 


4. 
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Kick Off 


5. 


(6) 


Sim City 


6. 


(5) 


Zak McKracken 


7. 


(-) 


Rainbow Islands 


8. 
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Xenon II 


9. 


{-) 


TV Sports Basketball 


10. 


(14) 


Rock'n RoJI 


11. 


(8) 


Microprose Soccer 


12. 




Chaos strikes back 


13. 


ESI 


Oll {mperium 


14. 




Last Ninja ü 


15. 


mm 


Their finest Hour 


16. 


tm 


Grand Prix Cin^uit 


17, 
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Mantac Mansion 


18. 




Super Shinobi 


19. 
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Curso of the Azure Bonds 


20. 


IHM 


F16 Falcon 









Jeden Monat stimmen die 
POWER-PLAY-Leser dar- 
über ab, wer in die Top 20 
l<ommt. Neben- der Gesamt- 
wertung, die alle Systeme be- 
rücksichtigt, ermitteln wir die 
individuellen Tops für einzelne 
Computer- und Videospiel-Sy- 
steme. Um bei den Leser-Hits 
mitzumactien, müßt Ihr unsdie 
beigeheftete Mit mach karte zu- 
rückschicken (Ihr findet sie 
nach Seite 58). Dort könnt Ihr 
Eure drei aktuellen Lieblings- 
spieie eintragen. Bitte vergeßt 
nicht. Euren Computertyp an- 



zugeben. Unter allen Einsen- 
dern verlosen wir diesmal ein 
Atari Lynx, das uns freundli- 
cherweise vom Computerstu- 




KeräEin Eckäri« aus ßOtil/Otisrbruch ge- 
winnt ein Zweitlautwerk für den Atari ST 
Je ein Spiel getit an: Stephan Al$leben 
aus Ludwigsburg; Christian Landinger 
aus Adlkofen: Peter Mailand aus t^fagold; 
Aibert Müller aus Wie&enb^Qti: Heiko 
Wandter aus Gaden-Baden; Manue] Wie^ 
mann aus Dortmund- 



Die Gewinner 



Oer Hauptpreis: das Atari Lynx 

dio SchlichtiQ in Berlin (in Zu- 
sammenarbeit mit dem Berliner 
Privatradio "Hundet,6", von 
dem aucfi die Hörerhits stam- 
men) gestiftet wurde. Als Trost- 
preise gibt's jeden Monat etli- 
che Computer- und Videospie- 
le. Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen, mg 
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HERSTELLER 




WIE LANGE DABEI 




Lueasfilm Games 


7. Monat 




Electronic Arts 


12. Monat 




Microprose 


31. Monat 




Anco 


1 1 . Monat 




Maxis 


6. Monat 




Lucasfünn Games 


20. Monat 




Ocean 


1 . Monat 




imageworks 


7. Monat 




Cinemaware 


1 . Monat 




Rainbow Arts 


4. Monat 




Microprose 


17. Monat 




FTL 


1 . Monat 




Reüne 


6. Monat 




System 3 


15. Monat 




Lucasfilm Games 


4. Monat 




Accol^e ^ > 


14. Monat 




Lucasfilm Game 




27. Monat 




Sega 




2. Monat 


' SSI 




1 . Monat 


, i Spectrum Holoipyte 


15. Monat 



Neues Radio für Bertin 

Computerstudio Schlichtig 
Katzbacl<sir. 6-B ■ 1000 Berlin 6i 
030^7862550 



HÖRER 



1. Populous 

Electronic Arts 



2. Tüll Metal Planete 

Infogrames 



3. Indiana Jones (Adventure) 

Lucasfilm Games 



4. Hard Drivin' 
Do mark 



5. Larry 1 

Sierra On-Lire 



6. Kick ort 

Anco 



7. Zak McKracken 
Lueasfilm Games 



6. Sim City 
Maxis 



9. Olt Imperium 

Reüne 



10. Flight Simulator 
Microsoft 



INSEI 



Spielautomaten (Japan) 



SIm Clly 

Indiana Jones (Adventure) 
GhostS'n Gäblins 

Fl 6 Faicon 

Signum II 




Radtci Hun[lert,6-Redakteur 
Boris Büdniok (er moderiert 
U.3. eine Computer-Sen- 
dung) wil[ auf "Signum II" 
nicht verzichten. 





TITEL 


HERSTELLER 


1. 


Beastbusters 


SNK 


2. 


Winning Run 


Namco 


3. 


Final Fight 


Capcotn 


4. 


Tetris 


Sega 


5. 


Final Lap 


Namcot 


Spielautomaten (USA) 




TITEL 


HERSTELLER 


1, 


WWF Superstars 


Technos 


2. 


Hard Drivin' 


Atari Games 


3. 


Cyberball 


Atari Games 


4. 


Teenage FAutant lllnfa Turtles 


Konami 


5. 


Crime Fighters 


Konami 


Spielautomaten (Deutschland) 




TITEL 


HERSTELLER 


1. 


Snowbrothers 


Tecmo 


2. 


Line of Fire 


Sega 


3, 


Final Fight 


Capcom 


4, 


World Cup '90 


Tecmo 


5. 


Klax 


Atari Games 



RrrS llSER"HITO:ESEi 



Amiga 

1. Indiana Jones Adv. 

2. Populous 

3. Rainbow Islands 

4. Kiek Off 

5. Sim City 

Atari ST 

1. Populous 

2. Indiana Jones Adv. 

3. Chaos strikes back 

4. F16 Faicon 

5. Pirates 



I C64 

GC 1. Zak McKracken 

«2 2. Pirates 

3. Microprose Soccer 

v> 4. Oll ImperiLtm 

£ 5. Last Ninja II 

I MS-DOS 



Indiana Jones Adv. 
Populous 
Theirf inest Hour 
Sim City 
Larry III 



^ PC-Engine 

^ 1. Tiger Heli 
tu 2. Gunhed 
u 3. Mr. Heli 

4. Son Son II 
J2 5. Dragon Spirit 

S Mega Drive 

ö 1. Super Shinobi 

y 2. Ghosts'n'Ghouls 

h 3. Alex Kidd 

M 4. Golden Axe 

S 5. Rambo III 

u Sega Master 

S 1 . Phantasy Star 

m 2. Wonderboy ilf 

ffl 3.Y's 

P 4. California Games 

^ 5. R-Type 



bc Nintendo 

K 1. Life Force 
^ 2. Zelda II 
$2 3. Super Mario Bros. 2 

4. Super Mario Bros. 
^ S. Wrestlemania 

LESER-HITS LESER-HITS^AESEf 




Railroad 
Tycoon 

Willkommen im goldenen 
Zeitalter der Eisenbah- 
nen. Um die Jahrhundertwen- 
de, als Autos noch exotische 
Luxusgüter und Bundesbahn- 
Defizite fern waren, galt die Ei- 
senbahn als modernster und 
wirtschaftlichster Weg, um Gü- 
ter, Post und Passagiere über 
größere Entfernungen zu trans- 
portieren. Dieses Szenario 
dient dem Amerikaner Sid Mei- 
erais Hintergrund fürsein neu- 
es Spiel "Railroad Tycoon", 
welches der inoffizielle Nach- 
folger zu seinem Freibeuter- 
Meisterstück "Pirates" ist. Das 
Spielprinzip von Railroad Ty- 
coon läßt sich am ehesten als 
"Eisenbahn-Handels-Strategie- 
Wirtschafts-Simulation" be- 
zeichnen. 

Vier Szenarios stehen am 
Anfang zur Wahl, die alle zu ei- 
nem anderen Zeitpunkt begin- 
nen; England (1828), Europa 
(1900) sowie die Westküste 
(1866) und die Ostküste (1830) 
von Nordamerika. Ihr fiabt die 
Wahl zwischen vier Grund- 
Schwierigkeitsgraden. Außer- 
dem darf man einsteilen, ob es 
zu Zugzusammenstößen kom- 
men kann, ob sich die Compu- 
tergegner relativ brav verhal- 
ten oder aggressiv versuchen, 
Euch in die Pleite zu treiben. 
Durch das Mixen dieser ver- 
schiedenen Handicaps kann 
man den Schwierigkeitsgrad 
zwischen 10 Prozent (super- 
leicht) bis 100 Prozent (hart wie 
eine Eisenbahnschiene) ein- 
stellen. Je höher der Level, de- 
sto mehr Punkte könnt Ihr sam- 
meln (die Namen der besten 
fünf Eisenbahn-Bosse werden 
in einer "Hall of Fame" gespei- 
chert). 

Das Spielgeschehen wird 
über eine Landkarte abge- 
wickelt, die in vier Zoom- 
Stufen nah ans Geschehen ge- 
hen kann oder das gesamte 
Spielfeld auf einmal zeigt. Eure 
Aufgabe ist es, durch die Wahl 
günstiger Städteverbindun- 
gen, die Anschaffung von Zü- 
gen und die kluge Verteilung 
von Gütern dafür zu sorgen, 




Abwechslungsreich: Vier Szenarios und Schwierigkeitsgrade stehen zur Wahf (MS-DOS/VGA). 



Train R'?port:Pci'...vi?r-Bahn 
ITrüin c:lü55,''rüTiti? Re\.-eToif^: YTD La st Y^ar Lif.?tim* 
1 ?Loc 1.1 1 .1 '-■ Hü m - 1" >E- £ 



Li,iji:iri i: 153,1:11:10 £ 4, 7 20, 000 
H'Äurer Elitz • £; SS'.OOO 



0,000 f: 19,000 £: 1,S42,000 



2 )L imit ed ,^> Eie- E.oT 

__:^SÄ»ÄÄMHir^meieiijCri£ch^ 

5;'Limited y>Ere-Han £ 0,000 £: 221,000 f 



4)Lii mte d£ Mftg-Bgr->L&i-Eer 0, QOQ £: 169,000 £: 

Heinis Liebli ti£. 



■II 



37,000 



2,986,000 
7 ,000 



2,683,000 
14,000 



5)LiTm1^i / EQS-R oT->F:cis -Han 0, 00 £: 191 > 000 £ 1,660,000 

45 mph) £: 12 '.000 



6 )Limited />HaT-Osn 



7)Local/Eer->Eo£ 



0,000 71,000 £ 579,000 

(35 mph) £; £0,0t3CL 



39,000 £ 237,000 £ 562,000 
Po',.,',.,'ei— Blits £; 6 , 000 



8 )Ll mitp'd / >Dre-E e r 



0,000 £. , 0.000 £ 0,000 

m mph) £ 2,000 



Verkehrsreicli: Bis zu 32 Züge brausen üJjer Eier Schienennetz (MS-DOS/VGA). 



daß Eure Eisenbahnfirma Pro- 
fit macht, die Aktien steigen, 
und der Aufsichtsrat bei der 
jährlichen Vorlage des Ge- 
schäftsberichts viel Grund zur 
Freude hat. Beim Planen der 
ersten Strecke sollte man sich 
ein gutes Startgebiet heraus- 
suchen, in dem nicht nur relativ 
viel Städte, sondern auch mög- 
lichst viele verschiedene Fabri- 
ken und Farmen liegen. Hier 
gibt das alte Spielchen von An- 
gebot und Nachfrage den Ton 
an: Wenn Ihr von einer Schaf- 
farm zur anderen pendelt, 



braucht Ihr Euch nicht über 
leere Waggons zu wundern. 
Wolle gibt es an beiden Zielen 
mehr als genug. Wenn man je- 
doch die Wolle in eine Groß- 
stadt fährt, wo sie in einer Tex- 
tilfabrik verarbeitet werden 
kann und auf dem Rückweg 
ein bißchen Post und Fahrgä- 
ste mitnimmt, ist die Linie bald 
ausgebucht. Da' Spielmonat 
für Spiel monat vergeht, und 
sich das Szenario langsam 
verändert (Städte wachsen, 
neue Fabriken entstetien) müßt 
Ihr immer ein Auge auf neue 



Absatzmärkte haben. Die 
höchsten Profite streicht man 
mit Gütern ein, die nur schwer 
herzustellen sind. 

Ein kleines Beispiel: Von ei- 
ner Kohfemine transportiert 
man Kohle zu einer Stahlhütte, 
wo die Kohle zu Stahl verarbei- 
tet wird. Den Stahl transportiert 
Ihr zu einer Fabrik, die daraus 
Waffen herstellt. Die Waffen 
wiederum schafft man zu ei- 
nem Fort oder einem Hafen, wo 
man schließlich eine satte 
Summe für die Lieferung ein- 
sackt. Das Eisenbahnerdasein 



>OWER TESTS^ 

CbMPUTERSPIELE 




Detailreich: ein Blick auf die Landkarte mit zwei von vier verscliiedenen Maßstäben (IVIS-DOS/VGA). 



Jan 1. 1954 



Record Profits on HL 
£ 930,000 earnings 
in last two j^ears. 




Erfolgreicti: Unsere Firma mactit mal wieder Sctilagzeiletilängen 
(MS-DOS/VGA). 



ich kann mich noch 
an Zeiten erinnern, 
wo ich mit glänzen- 
den Kinderaugen 
meine erste Modell- 
eisenbahn unterm 

Weihnachtsbaum 
fand. Diese Begei- 
sterung wiederholt 
sich heute auf dem 

Computermonitor. 
Die Grafik von 
"Railroad Tycoon" 
nicht gerade umwerfend (bis 
auf die hübsch gezeichneten 
und animierten Lokomotiven), 
dafür ist der SpielspaB um so 
größer. Diese Mischung aus 
Sim-City, Wirtschaftsimula- 




ist zwar 



Sid Meiers Pirates- 
Nachfolger ist bril- 
lant hoch drei und 
ein heißer Anwärter 
auf den Titel "Spiel 
des Jahres 1990". 
Das Szenario ist 
faszinierend, die 
Bedienung einfach, 
die Sptelidee origi- 
nell, die Komplexi- 
tät schwindelerre- 
gend, der Schwierigl^eitsgrad 
einstellbar und der SpielspaB 
bodenlos. Hier steckt viel mehr 
drin als "nur" eine akkurate 
Eisenbahnsimulation; die Han- 
delselemente ("Wer macht aus 




meiner Wolle Texti- 
lien?") bringen Ab- 
wechslung ins 

Spielgeschehen. 
Es ist höchst befrie- 
digend, das eigene 
Streckennetz aus- 
zubauen und die 

herumfahrenden 
Züge zu beobach- 
ten — so viel Spaß 
habe ich bei einem 
Computerspiel zuletzt bei "Po- 
pufous" und "Sim City" gehabt. 
Ein IVIodus für mehrere Spieler 
fehlt zwar, doch die Computer- 
gegner machen Euch reichlich 
Dampf unter dem Kessel. 



tion und Eisen- 
bahn-Bastelbogen 
ist absolut genial. 
"Railroad Tycoon" 
führt unnachgiebig 
zu den gleichen 
Suchterscheinun- 
gen, die schon Tau- 
sende Ehefrauen 
um den Verstand 
gebracht hat, wenn 
der Mann im Haus 
die Lokführermütze auspackt, 
um am Wochenende im Keller 
2u verschwinden. Wer sich die- 
ses Meisterwerk von Sid Meier 
zulegt und verheiratet ist, sollte 
schon mal den Scheidungs- 
richter bestellen. 



wfäre eine ungetrübte Freude, 
wenn da nicht die lästige Kon- 
kurrenz wäre. Drei Computer- 
gegner bauen auf denn glei- 
chen Szenario wie Ihr Eisen- 
bahnlinienauf. Manche stellen 
sich mefrr, andere weniger ge- 
schicl^tan. Geht ein Computer- 
rivale pleite, scheidet er aus 
dem Spiel aus, doch schon 
bald taucht ein neuer Unter- 
nehmer auf, der den leeren 
Platz wieder einnimmt. Hat ein 
Konkurrent in einer Stadt eine 
Station gebaut und sie an sein 
Streckennetz angeschlossen, 
dürfen Sie Ihre Linie nicht an 
diese Stadt anbinden — es sei 
denn, man wagt einen Preis- 
krieg. In diesem Fall rivalisie- 
ren zwei Linien um die Gunst 
der Stadtväter. Diese Bürger- 
meisterrunde stimmt einmal 
pro Spieljahr ab, welche Linie 
am schnellsten und gründlich- 
sten die Güter ihrer Stadt trans- 
portiert. Erst wenn sich eine 
Zweidrittelmehrheit für eine 
der beiden Eisenbahnlinien 
entscheidet, gilt diese als Sie- 
ger Der Verlierer muß aus der 
Stadt verschwinden; seine Sta- 
tion und alle Streckenteile, die 
zu dieser Stadt führen, sind 
verloren. 

Mit Maussteuerung kommt 
Ihrdurch alle Menüs, Strecken 
werden durch einfaches An- 
klicken gelegt, tst ein Tunnel 
oder eine Brücke nötig, um un- 
wegsames Gelände zu durch- 
queren, werdet Ihr vom Pro- 
gramm entsprechend infor- 
miert. Auch Steigungen sollte 
man nicht übersehen, die das 
Vorankommen Ihrer Züge 
ziemäich erschweren können. 



Neben der Wahl von Routen, 
Städten und Frachtverbindun- 
gen bietet Railroad Tycoon bis 
ins letzte Detail eine Fülle von 
Optionen. Ihr könnt neue Loko- 
motiven kaufen. Eure Statio- 
nen mit Hotels, Restaurants 
und anderen Gebäuden voll- 
pflastern, um ein bißchen 
Extra-Umsatz zu erwirtschaf- 
ten. Auf höheren Schwierig- 
keitsgraden können Züge auch 
zusammenstoßen, was genau- 
este Streckenplanung und den 
Einsatz von Signalen nötig 
macht. Insgesamt kann Eure 
Gesellschaft bis zu 32 Züge, 32 
Stationen plus 64 Signalpo- 
sten umfassen. Schon ab fünf 
Zügen, die gleichzeitig unter- 
wegs sind, muß man gut auf- 
passen, um nicht den Ütaer- 
blick zu verlieren. 

Viele Feinheiten und Statisti- 
ken runden die Lok-Legende 
ab. Bricht einer Eurer Züge ei- 
nen Geschwindigkeitsrekord, 
dürft Ihr ihm einen schneidigen 
Namen geben. Baut man seine 
Stationen aus, wird der Vor- 
gang in animierten Grafiken 
gezeigt. Weil das komplexe 
Programm ein echtes Lang- 
zeitspiel ist, darf man vier 
Spielstände speichern. Setzt 
Ihr Euch zur Ruhe (Beendi- 
gung des Spiels), wird außer 
der Punktzahl noch ein Rang 
ermittelt, der von Eurem Erfolg 
als EisenbahnboS abhängig ist 
(das Spektrum reicht von 
"Landstreicher" bis "Präsi- 
dent"). 

Die getestete MS-DOS- 
Version läuft mit CGA-, EGA- 
und VGA-Grafik karten. Sie be- 
nötigt mindestens 512 KByte 
RAM (640 KByte bei VGA). Au- 
ßerdem empfehlen wir Farb- 
monitor, Festplatte und Maus, 
um das Programm optimal 
spielen zu können. AdLib- und 
Roland-Sound karten werden 
unterstützt und bieten schmis- 
sige Eisenbahnermusik. Mic- 
roprose hat zwar vor, das Pro- 
gramm für Amiga und Atari ST 
umzusetzen, doch das kann 
lange dauern. V^ann der Start- 
pfiff zur Programierung dieser 
Umsetzungen fällt, ist zur 
Stunde noch offen. hl 



P^^^ Genre: Simulation 

^»**^ Hersteller: Midroprose, Zirka-Preis: 120 Hark ! 


hdS-DOS 92% ■ 


AMIGA 


Grafik: 68% Sojnd: 62 »/o 


in Vorbereitung 


POWER-WERTUNG: 920/0 




ATARI ST ■ 


C64 


in Vorbereitung 


nicht geplant 



WER TESTS 

COMPUTERSPIELE 



FLATTERNDER FLUGSAURIER 



Dragon Strike 



Simulationsfans, die vom 
ewigen Fliegen mit F-16, 
F-15, F-19, F-Irgendwas die Na- 
se voll haben, dürfen sich auf 
den Drachenflugsimutator 
"Dragon Strike" freuen. Kein 
elektronisches Equipment, 
Edelmetall-Flügel oder Strahl- 
triebwerke findet der heimi- 
sche Pilot in diesem Pro- 
gramm, vielmehr Vogelflug auf 
ledernen Schwingen ist ange- 
sagt. 

Dragon Strike spielt in der 
sog. Dragon lance Fantasy- 
Welt. In diesem Szenario aus 
der AD&D-Reihe steuern Sie 
einen scliuppigen Feuer- 



Dem Fantasy-Hintergrund 
angepaßt wurden natürlich die 
Waffen und Instrumente, die 
dem Flieger zur Verfügung ste- 
hen. Statt HUD-Display, Infra- 
rot ral<eten und Treibstoff anzei- 
ge gibt es jetzt Drachenatem, 
Lanze und Anzeigen für Ge- 
sundheit und Ermüdung des 
Fiugtiers sowie des Reiters. 
Auf Radar und alternative 
Blickrichtungen muß man al- 
lerdings nicht verzichten. Statt 
eines Radarsystems findet der 
Spieler eine Kristallkugel. Auf 
Knopidruck können Sie vom 
Sattel aus nach vorn, hinten 
und zur Seite schauen. mh 




Auf zum letzten Gefecht (I^S-DOS/VGA) 



spucker durch rund zwei Dut- 
zend Missionen. Die Aufträge 
reichen vom Abfangen von 
Spion-Drachen über Unterstüt- 
zungsflüge für eigene Boden- 
truppen bis zum Luftduell Dra- 
chen gegen Drachen. Statt Or- 
den und Punkten erhalten Sie 
nach dem erfolgreichen Ab- 
schluß einer Mission wie in ei- 
nem Rollenspiel mehr Ge- 
sundheitspunkte und einen hö- 
heren Rang. Je nach eigenem 
Status stehen Ihnen sogar un- 
terschiedlich starke Drachen 
zur Verfügung. Ab und zu wer- 
den Spezialaufträge verteilt, in 
denen Sie sich anstelle einer 
Beförderung einen feinen Ge- 
genstand ergattern l<önnen. 
Da winken z.B. dickere Rüstun- 
gen oder bessere Waffen. 

Hier stprt keine Flak den 
Dracfienflug, tiafür 
sind es Bogenschittzen 
(MS-DOS/VGA) ► 



Auf den ersten Blick 
sieht Dragon Strike 
beeindruckend aus, 
Besonders gelungen 
sind die Zwischenbil- 
der, die man vor jeder 
neuen Mission zu se- 
hen bekommt — un- 
ter VGA absolute Spit- 
zenklasse. Technisch 
ist das Programm voll 
auf der Höhe: W/enn 
die Drachenschwinge rausctit, 
kommt Laune auf. Die Idee, eine 
Flugsimulation mit einer Fanta- 
sy-Geschichte zu koppefn, gibt 




dem Spiel Pep und 
verdient ein Extralob. 
Leider langt's nicht 
ganz für mein fröh- 
lichstes Gesicht: Da- 
zu spielen sich die 
Missionen zu ähnlich. 
Ziei anfliegen, Dra- 
chen pusten lassen 
oder mit der Lanze 
zustecken, und dann 
heimfliegen — das ist 
mir etwas zu begrenzt. Wer sich 
davon nicht beeindrucken läßt 
und einen einfachen Flugsimula- 
tor mag, wird exquisit bedient. 



Zuerst stand ich 
dem D rächen flug-Si- 
mulator ganz schön 
skeptisch gegenüber, 
aber meine Beden- 
ken wurden ziemlicti 
schnell zerstreut. 
Fliegerisch ist alles 
vorhanden, was dem 
Simulationsfan Freu- 
de bereitet. Sturzflü- 
ge sind genauso drin 
wie elegantes Schweben im Se- 
geiflug und harte Luftduelle. Im 
Gegensatz zu Anatol fand ich die 
Missionen abwechslungsreich 




und spannend. Zwar 
ist die Umgebung und 
die Steuerung etwas 
ungewohnt, aber 
nach kurzer Warm- 
Bpielphase kommt 
man prächtig mit dem 
Drachen zurecht. Be- 
sonders schnuckelig 
sind die stilvoläen Sto- 
rys, die sich durchs 
Spiel ziehen, die fei- 
nen Extras und die VGA-Grafik. 
Unter EGA und ohne AT wird 
"Dragon Strike" allerdings zur 
elenden Quälerei. 



Reath 
peeD - 
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iPOWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 





Ein dicker Tanker im Fadenkreuz des Vll-C-Bootes (MS-OOSAfGA) 



Niciit gerade der goldene Schuß... (Amiga) 



U-BOOT UNTERGANG 



MURKS AUS METALL 



Hobby-! 
letztet 



y-Seebären sind tn 
I letzter Zeit ja nicht gera- 
de mit Simulationen ver- 
wöhnt worden. Die See- 
schlachtsimulation "Woif- 
pacl<" soll dieses Defizit wie- 
' der ausgleichen. Auf fünf 
Schauplätzen aus dem zwei- 
ten Weitkrieg diJrfen Sie ent- 
weder auf deutscher Seite U- 
Boote befehligen oder unter 
amerikanischer Flagge Zer- 
störer und Frachter durch die 
See steuern. Neben einem 
guten Dutzend vorgefertigter 
Missionen dürfen Sie mit 
dem im Programm eingebau- 
ten "Mission-Builder" eigene 
Szenarien basteln. 



Am Anfang mactit 
"Wolfpack" einen 
sehr guten Ein- 
druck, aber nach 
ein paar absolvier- 
ten Missionen läBt 
die Motivation deut- 
lich nach. Zwar 
sieht die Grafil( un- 
ter VGA schnucke- 
lig aus, der AdLib- 
Sound sorgt für die 
nötige Atmosphäre, viele Ein- 
stelloptionen sorgen für Va- 
riantenreichtum und die Maus- 



Wolfpack ^ Heavy Netal 



Dann begeben Sie sich an 
Bord Ihres Bootes. Hier findet 
der Heim!<apitän ^lle Instru- 
mente, die das Seefahrerle- 
ben einfacher machen, Ne- 
ben Radar, Tiefenmesser 
und Waffensystemen gibt es 
noch schmucke Ferngläser 
mit der Sie die Gegend be- 
trachten l<önnen. Per Tasten- 
druck kann man zwischen den 
verschiedenen Schiffen Ihrer 
Einheit umschalten und im 
Bedarfsfall auch einen Auto- 
piloten aktivieren. Wer möch- 
te, kann mit einem Kumpel 
spielen. Hier übernimmt je- 
der eine Seite und steuert run- 
denweise seine Schiffe, mh 



Steuerung ist durch- 
dacfit,^ aber ein 
dickes Manl<o 
därnpft den Spiei- 
spaBganz gewaltig. 
Denn [eider kann 
man keinen eige- 
nen Kaptitän "er- 
schaffen", der 
durch Erfolge Punk- 
te, Orden oder Be- 
förderungen be- 
kommt. Zum anderen hält sich 
der Realismus ziemlich stark 
In Grenzen, 




Genre: Simulation 
y'Tiersteller; Nova Loglc/Mirrorsoft, Zirka-Preis: 100 Mark 
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Wo dürfen Männer noch 
Männer sein? An Bord 
eines M1-Panzers, hinter ei- 
nem schweren Geschütz und 
in einem Militär-Jeep, der ra- 
ketenspuckend querfeldein 
rast. Daß diese Kombination 
besondere Ergiebigkeit in 
Sachen Spieispaß aus- 
strahlt, meinen zumindest 
die Herren von Access Soft- 
ware. Ihr kruder Militär-Mix 
"Heavy Metal" bietet eine 
Kombination aus diesen drei 
Actioneinlagen, Außerdem 
kommt noch etwas Taktik ins 
Spiel, denn auf einer Land- 
karte müßt Ihr Eure Verbände 
clever hin- und herschieben. 



Die Programmierer 
haben eine merk- 
würdige Vorstellung 
davon, was auf ei- 
nem Computer 
SpaS machen soll. 
Drei Actioneinla- 
gen, die auf Dauer 
sehr stupide und 
eintönig sind, ver- 
bunden durch ein 
anfängerhaftes Tak- 
tikspiel, eingebettet in einen 
Rahmer militärischen Ketten- 
gerassels — Bäh! Wenn Heavy 




Je stärker eine Division ist, 
die auf eine Computereinheit 
trifft, desto mehr Leben habt 
IhrinderentsprechendenAc- 
tionsequenz. Auf den ersten 
Blick schaut das Programm 
ein wenig nach Simulation 
aus, doch im wesentlichen 
sind fixe Reaktionen gefragt. 
Unterschiedlich ist lediglich 
die Art der Beballerung: Mal 
bewegt man ein Fadenkreuz 
per Maus über den Bild- 
schirm, mal steuert man mit 
Links/Rechts-Manövern ei- 
nen Jeep an Bodenuneben- 
heiten vorbei. Der Feuer- 
knopf wird gleichermaßen 
heftig strapaziert. hl 



Metal eine an- 
spruchsvolle Simu- 
lation wäre, würde 
ich nicht so heftig 
rum meckern. Aber 
das Verhackstücken 
des ' altbekannten 
Sprite-Abschießens 
in drei wenig origi- 
nellen Variationen 
ist fortgeschritten 
öde. Spielideen von 
vorgestern auf Computern von 
heute: Ein Schuß in den Ofen für 
junggebliebene kalte Krieger. 
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Rgiribow Arts Soltwate SmbH 

Ha:r5aal[ee 201 
40 DCsseldotl 11 
Holline 0211-594761 



Lassen Sie sich von Klialaan verzaubern. In der 
nnärchenhaften Welt des Orients erwarten Sie 
Geheimnisse, Intrigen, Abenteuer und tödliche 
Gefahren. 

Als einer von vier Kalifen streiten Sie unn den Thron 
des Großkalifen, dem alleinigen Herrscher über 
Land und Leben. Ihnen untersteht eine Armee, Ihre 
Schiffe befahren die Meere, Ihre Koravanen ver- 
binden die Märkte des Lande«. 
Sie entscheiden über Krieg und Frieden... 

Erhältlich auf. AMIGA, Atari ST, PC 3,5", PC 5,25". 



Eine Ctilp-Produktlon 

Khalaan ist eine komplexe Strategie-Simulation. 
Alle Handlungen werden in Echtzeit simuliert. 
Zudem steht Ihnen ein Optionsmenue zur Ver- 
fügung, mit dessen Hilfe Sie den Schwierig- 
keitsgrad des Spiels Ihren Bedürfnissen anpassen 
können. 

- photorealistische Grafiken und Animationen 

- Fünf packende Action-Sequenzen. eine davon 
mit 3-D Grafil<. 

- I\/Iaus-, Joystick und/oder Tastatursteuerung 

- und nicht zu vergessen, die Atmossphäre von 
"10 01 Nacht" 
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Bootsrennen mit gutem Ansatz, aber wenig Spielreiz (C 64) 



SPRITZIG WIE SIRUP 



Power Boat II.S.A. 



I 



n "Miami Vice" fälirt er ei- 
nen schnittigen Testaros- 
sa. Aucli privat bevorzugt er 
Extravagantes, denn beim 
"Power Boaf'-Rennen ist er 
Weltmeister. IVIit "Pov/er Boat 
U.S.A." macht man Don 
Johnson zwar keine Konku- 
renz, kann sich aber auch auf 
dem Computer spritzige 
Wasserschlachten liefern. 

Zur Auswahl stehen vier 
Boote; eines ist sogar vom 
Typ "Don Johnson Speziai", 
Bevor man dann für eine der 
sechs Strecken zugelassen 
wird, muß man sich in einem 
Testrennen für die Strecke 
qualifizieren. Vordem eigent- 



Viel zu tun tiat man 
bei "Power Boat 
U.S.A." nicht: Zwi- 
schen den Bojen 

hindurchfahren, 
Trimmung nachstel- 
len, Gegner über- 
holen. Noch dazu 
wird man aus heite- 
rem Himmel von 
Gegnern gerammt 
(obwohl diese 
scheinbar ineterweit weg sind), 
so daß man das Rennen von 
vorne anfangen muß. Da der 




liehen Rennen sollte man 
Treibstoff und Ersatzteile im 
Boot lagern. Denn im Ren- 
nen kann so manches zu 
Bruch gehen, das man repa- 
rieren kann. 

Dann wird's ernst. Die 
Strecken führen quer zwi- 
schen den Keys vor Miami 
durch, vor San Franzisco 
oder auch im Mississippi ent- 
lang. Dabei gilt es die IVIa- 
schinen des Bootes nicht zu 
überhitzen, da die Reparatur 
zuviel Zeit kostet. Auch die 
Trimmung, durch die das 
Rennboot Wasserkontakt be- 
hält, muß ständig nachge- 
stellt werden. hf 



einzige Gegner in 
der Bestenliste zu- 
dem scheinbar im 
Schneckentempo 
gefahren ist, hält 
sich der Anreiz, 
bessere Zeiten zu 
fahren, in Grenzen. 
Nette Ansätze, wie 
die Bootsreparatur 
und das Nachstellen 
der Trimmung sind 
zwar da. Das reichte aber nicht, 
um aus Power Boat U.S.A. ein 
tolles Spiel zu machen. 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Accolatfe, Zirka-Preis: 50 bis 65 Mark 
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An der Realität vortiei und überflüssig: U.S.S John Young {Amiga) 



WASSER-WAHN 



U.S.S. John Young 

D 



iie arabischen Nationen 
unter Führung des Irans 
haben 1996 für die Industrie- 
staaten den ÖJhahn zuge- 
dreht. Sie spielen in dem 
Seegefechtsdrama "U.S.S. 
John Young" einen ehemali- 
gen Admiral, der eine Privat- 
flotte sein eigen nennt. In vier 
unterschiedlichen Seegebie- 
ten müssen Sie jeweils fünf 
Kampfeinsätze überstehen, 
um die ölfördernden Staaten 
in die Knie zu zwingen. Am 
Anfang des Spieles geben 
Sie Ihrem Kapitän einen Na- 
men, suchen sich Ort und 
den Auftrag sowie die Tages- 
oder Nachtzeit aus. Haben 




Heiliger Neptun, 
wasistdenndasfür 
ein Mist? Auf der 
Verpackung von 
U.S.S. John Young 
steht ganz großspurig "War- 
stiip Simulation". Damit hat die- 
ses Machwerk nun ganz und 




Sie die Einstellungen hinter 
sich gebracht, starten Sie die 
Seereise an Bord ihres Zer- 
störers. Hier kann zwischen 
verschiedenen Stationen wie 
z.B. Brücke, Motorraum, Kar- 
tenraum und Waffenstand 
umgeschaltet werden. Tref- 
fen Sie auf Gegner, können 
Sie diese mit Bordkanone, 
Raketenwerter, Torpedos 
oder Wasserbomben außer 
Gefecht setzen. Nach der 
Schlacht darf man treibende 
Trümmer einsammeln, um 
diese im nächsten Hafen ge- 
winnbringend zu verscher- 
beln. Acht Spielstände dür- 
fen gespeichert werden, mh 

gar nichts zu tun. 
Das eigene Schiff 
dümpelt leise vor 
sich hin und der 
Gegner driftet direkt 
auf einen zu. Fünf- 
mai auf den Joy- 
stickknopf gedrückt 
und schon ist die 
Mission erfüllt — 
Aaargh! Die Grafik 
ist laienhaft, block- 
artig, einfallslos und wird dem 
Amiga in keinster Weise ge- 
recht. 




Genre: Simulation 
Hersteller: Magic Bytes, Zirka-Preis: 45 bis GS Mark 
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UBER EIN JAHR 
IN DEN HITLISTEN! ... MEHR 
ALS 100000 STÜCK VERKAUFT! 

Das 8-Bit-Fußball-Erlebnis der 80er Jahre wird nun zu einer 1 6bittigen Sensa- 
tion der 90er: Nun sind die iang herbeigesehnten Amiga- & ST-Versionen auf 
dem Marl<t! 

Als EIWLYN HUGHES SOCCER für den 64er, Schneider & Spectrum erschie- 
nen, hatte die Presse aus ganz Europa durchweg sehr positiv geurteilt. 
Nun, da die Amiga- & ST-Fassungen erhältlich sind, suchen die Tester schon 
nach neuen Superlativen. Besonders die britische Presse, die die IVIuster 
schon vorab sah, war schier aus dem Häuschen - und das mit Recht! Die 
Urteile rangierten von "einfach exzellent" bis "die wohl beste Fußball-Simu- 
iation, die es bislang gab!" 

"Wäre International Soccer Teilnehmer bei der WM 90 in Italien, hätten die 
anderen Länder keine Chance auf den Titel." (M. Kleinmann/ASM) 
So, versucht es selbst! 

Und deni<t daran: Es gibt nur ein EMLYN HUGHES SOCCER! 
AUDIOGENIC SOFTWARE (Bomico, Elbinger Straße 1, 6000 Frankfurt 90) 



Haben Sie Fragen? Möchten Sie Tips zum Spielablauf? Mo.- Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt! Tel. 069/778025 
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mDMPUTERSPIELE 



RUF DER WILDNIS 



Legend of Faerghail 




Wer oder was mag wohl hinter der näclisteii Ecke lauern? (Amiga) 



Im Tal von Faerghail ist der 
Teufel los! Marodierende 
Ork-Horden durctistreifen das 
L^nd, Flora und Fauna sind in 
Aufrutir, Beutelsctineider und 



andere finstere Gesellen lau- 
ern auf jeden braven Wande- 
rer. Sogar die friedliebenden 
Elfen, mit denen die Menscfien 
von alters her in Harmonie ge- 



lebt haben, sind zu blindwüti- 
gen und gnadenlosen Geg- 
nern geworden. 

Keine Frage, daß Sie sich 
dieser Herausforderung stel- 



len. Zunächst gilt es, sechs 
tüchtige Gefährten zu finden, 
die sich in das Abenteuer stür- 
zen. Sie können Ihre "Party" 
aus vorgefertigten Charakte- 
ren zusammenstellen oder Ih- 
re Wunschpartner selber ba- 
stein. Dabei hat man die Wahl 
zwischen sechs Rassen und 
zwölf Berufen mit den unter- 
schiedlichsten Fertigkeiten. Im 
Städtchen Thyn, dem Aus- 
gangspunkt Ihrer Reise, kön- 
nen Sie für jeden Ihrer Helden 
ein Konto anlegen, bessere 
Ausrüstung kaufen. Schätze 
verhökern, in Kneipen die neu- 
sten Gerüchte aufschnappen 
und Ihre Wunden kurieren. 

So vorbereitet, beginnt das 
Abenteuer für unsere Helden 
vor den Toren von Thyn. Hier 
hat man nun ausgiebig Gele- 
genheit, sich im Monsterplät- 
ten zu üben; das umfangreiche 
Kampf- und Magiesystem läßt 
viel Raum für taktische Fines- 
sen. Friedliche Naturen sollten 
die potentiellen Gegner erst 
einmal in ein Gespräch ver- 
wickeln (vorausgesetzt, man 
ist der jeweiligen Sprache 
mächtig). Wird die Situation 
allzu brenzlig, bleibt immer 
noch Zeitfür einen Rückzug. In 
der dreidimensional darge- 
stellten Landschaft gibt es viel 
zu entdecken. Magische Brun- 
nen, verfallene Tempel, Fried- 
höfe mit geheimnisvollen 
Grabsteinen, Städte der Elfen 
und finstere Dungeons. vw 



Dieses Programm 
scheint mir zwei Jah- 
re zu spät zu kom- 
men: Damals er- 
schien nämlichi der C 
64-Klassiker "Bard's 
Tale" auf dem Amiga. 
"Legend of Faerg- 
hail" lehnt sich mäch- 
tig an das damalige 
"Bard's Tale"-Spiel- 
prinzip an. Es gibt 
zwar jede Menge Verbesserun 




fen und das "Kau- 
derwelsch" der ver- 
schiedenen Spra- 
chen). Trotzdem: viel 
verändert hat sich 
nicht. Nichtsdesto- 
trotz bringt Faerghail 
Spaß. Es ist mal wie- 
der ein "typisches" 
Rollenspiel, bei dem 
man viel kartogra- 
phieren und sich 
'rein arbeiten" kann. Wer "Bard's 



gen gegenüber dem Alt-Roiien- Tale" mochte, f^ann sich Legend 
spiel (wie das Abnutzen der Waf- of Faerghail unbesehen kaufen. 



Veteranen der "Bardä 
Tale"-A benteuer wer- 
den nostalgische Ge- 
fühle bekommen: Die 
Ähnlichkeit ist un- 
übersehbar, was je- 
doch den Spielspaß 
nur- unwesentlich 
mindert. Es sind die 
kleinen Details, die 
"Legend of Faerg- 
hail" interessant ma- 
chen. Wie im richtigen Heldenle- 
ben wird auch hier jedes noch so 
scharfe Schwert einmal stumpf. 




Glücklich die Aben- 
teurer, die dann einen 
Schmied samt Am- 
boß in ihrer Mitte wis- 
sen. Das Kampfsy- 
stem läßt viel Raum 
für eigene taktische 
Planung, Wem das 
zuviel Theorie ist, der 
kann den verkürzten 
Angriff wählen. Wer 
wieder einmal das 
Feeling aus den "Gründerjah- 
ren" der Rollenspiele erleben 
möchte, der ist gut bedient. 




Auf ein Glas Met in die Kneipe oder lieber in die Bank? 



vTH^ ßenre: Rollensptel 
^jV"^ Hersteller: Rellne, Zirka-Preis: 100 Mark 
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MAN SPRICHT DEUTSCH 



Dragonflight 



Eine mächtige und magie- 
kundige Rasse von Dra- 
chen lebte vor Urzeiten fried- 
lich nnit Elf, Menseln und Zwerg 
in dem Fanlasyland Ontafla- 
reth zusammen. Alierdings 
gab's einige unzufriedene Dra- 
chen, denen es zu geruhsam 
war Ein fieses Orachenmädel 
meuchelte den Drachenkönig, 
und so entbrannte ein langer 
Krieg, in den alle anderen Ras- 
sen venwickelt wurden. Im Ver- 
fauf der langen Auseinander- 
setzung verschwanden nicht 
nur die Drachen, sondern es 
gingen auch die magischen 
Künste verloren. 

Eure Aufgabe in dem kom- 
plett deutschen Rollenspiel 
"Dragonflight" ist es, soviel 
der alten Magie wie möglich 
und eventuell die Drachen wie- 
derzufinden. Neben der Haupt- 
aufgabe warten noch zahlrei- 
che kleine Extramissionen auf 
Euch, die von einigen Bezirks- 
königen verteilt werden. 

Ihr steuert eine vierköpfige 
Truppe durch die Lande. Ne- 
ben einem kräftigen Kämpfer 
gibt es einen Magier, eine zarte 
Elfen-Maid und einen bärtigen 
Zwerg. Im Gegensatz zu ande- 
ren Rollenspielen könnt Ihr die 
Charaktere nicht selber er- 
schaffen, sondern diese wer- 
den Euch vom Programm vor- 
gegeben. Alle vier haben be- 
sondere Stärken und Schwä- 
chen. 

Um nun Eure Aufgabe zu er- 
füllen, müßt'Ihr das komplette 
Land Ontaflareth bereisen, 
Städte besuchen, mit dem 
Schiff übers Meer brausen, um 
entlegene Inseln zu finden, in 
tiefe Labyrinthe absteigen und I 



Euch mit allen im Spiel vor- 
kommenden Leutchen unter- 
halten, Informationen, Ausrü- 
stung und allerlei anderes 
Abenteurerzubehör, wie Kom- 
paß, Fackeln und Nahrung, gibt 
es gegen bare Münze in den 
Städten zu kaufen. Tolle magi- 
sche Waffen und Zaubersprü- 
che findet die Party meist in 
den verwinkelten Dungeons. 

Das Land selbst seht Ihr im 
"Ultima" -Stil aus der Vogelper- 
spektive. Eine Stadt oder ein 
Dungeoneingang ist hier als 
kleines icon zu sehen. Betretet 
Ihr nun eine Ortschaft oder ein 
Labyrinth, schaltet die Bild- 
schirmdarstellung um. Die 
Städte werden nun vergrößert, 
während die Dungeons in 3D ä 
la "Dungeon Master" zu sehen 
sind. Eine ganz andere Dar- 
stellungsform erscheint bei 
Prügeleien mit Monstern. 
Kommt es im Land oder im 
Dungeon zum Kampf, seht Ihr 
die Charaktere und die Mon- 
ster von der Seite. In diesem 
Kampf bild erscheint zusätzlich 
ein kleines Fenster, in dem Ihr 
dieselbe Szene in einem Posi- 
tions-Raster von oben seht. 
Hier könnt Ihr genau erkennen, 
welcher Charakter wo steht. 
Gekämpft wird in Runden. Je 
mehr Erfahrung ein Partymit- 
glied hat, desto mehr Züge pro 
Runde darf er ausführen. 

Gesteuert wird Dragonflight 
komplett mit der Maus. Dra- 
gonflight wird übrigens auf 
doppelseitigen Disketten aus- 
geliefert. Besitzer von einseiti- 
gen Laufwerken können bei 
Thalion das Spiel auf einseiti- 
gen Disketten nachbestellen. 

mh 



Dragonflight ist das 
erste deutsche Rol- 
lenspiel, das mich 
überzeugt. Ein Feuer- 
werk an neuen Ideen 
wird nicht gerade ab- 
gebrannt, doch alles, 
was Rolienspiele 
schön macht, ist ver- 
treten. Die Qualität 
der Grafik schwankt 
zwischen dürftig und 
gut, die Musik ist durchgehend 
hörenswert. Besondere Plus- 
punkte sammelt das Programm 
bei der sehr guten Benutzerfüh- 
rung. Der Schwierigkeitsgrad ist 




gerade richtig und 
SäBt Einsteigern eine 
Chance, die dank der 
tadellosen deutschen 
Texte auch keine 
Sprachprobleme ha- 
ben. Ärgerlich, daß es 
in den Dungeons kein 
Auto-Map ping gibt. 
Wer sich nicht verlau- 
fen will, muß wohl 
oder übel Karten 
zeichnen. Bei Amigas und STs mit 
512 KByte wird zudem häufig 
nachgeladen: Wohl dem tapferen 
Abenteurer, der Macht über eine 
Speichererweiterung hat. 



Knapp drei Jahre 
standen zwischen 
den ersten Bildern 
und der Fertigstel- 
lung des Rollenspiels 
"Dragonflight" — 
aber das lange War- 
ten hat sich gelohnt. 
Besonders gelunger 
finde ich das groBe 
Spielgebiet und die 
schön verzwickten 
3D-Dungeons. Für die nötige Ab- 
wechslung sorgen fiese Monster 
in Hülle und Fülle, viele Gegen- 
stände und famose Ein^elmis- 
sionen. Das taktisch angehauch- 
te Kampfsystem spricht auch den 
alten AD&D-Hasen an, und die 
gute Benutzerführung ist extrem 
einsteigerfreundlich. Durch die 
reichhaltigen (streckenweise mit 




herrlichen Anspielun- 
gen gespickten) Texte 
wird Dragonflight al- 
lerdings eher die 
Ultima-Fans anspre- 
chen als die pures 
"Hack'n Slay"-ge- 
wöhnten "Bard's Ta- 
le" -Freunde. Leider 
trüben einige kleine 
Eigenheiten von Dra- 
gonflight das anson- 
sten famose Spiel. Ivlir persön- 
lich fehlt das Automapping (ich 
hasse Kartenzeichnen), in den 
Dungeons gibt es Geheimgän- 
ge, die leider nicht ganz fair ver- 
steckt sind, und teilweise sieht 
die Grafik etwas laienhaft aus. 
Aus diesen Gründen hat Dragon- 
flight bei mir die "Höchstnote", 
wenn auch nur knapp, verfehlt. 




Wer haust denn hier im tiefsten Dungeon? (ST) 




Diese Geister haben gleich nictits mehr zu lachen (ST) 
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Sorcerian 



Im Gegensatz zu den mei- 
sten Sierra-Programmen ist 
"Sorcerian" l<e ine vollständige 
Eigenproduktion. In Japan gibt 
es Sorcerian schon über zwei 
Jahre für dort etablierte Com- 
puter-Systeme. Sierra hat sich 
vom fapanischen Software-Gi- 
gant Falcom (die Jungs haben 
übrigens auch "Y's" ent- 
wickelt) die Lizenz besorgt, um 
Sorcerian für MS-DOS umzu- 
setzen. Wir testeten eine spe- 
zielle AT-Version, die auf "nor- 
malen" PCs nicht läuft. 

Trotz des voluminösen Hand- 
buchs (über 100 engbedruckte 
Seiten wollen studiert werden) 
ist Sorcerian kein reinrassiges 



Das Spielfeld wird konse- 
quent von der Seite gezeigt 
und scrollt brav mit, wenn sich 
das Quartett dem Bildschirm- 
rand nähert. Ein Steuerkom- 
mando gilt für die gesamte 
Truppe — springt der erste 
hoch, hüpfen die anderen drei 
ohne zu murren hinterfier. Je 
nach Mission muß man diverse 
Rätsel lösen, Gegenstände 
wiederbeschaffen, mit Perso- 
nen plaudern, Monster plätten 
und magische Extras aufsam- 
meln (insgesamt stehen über 
30 defensive bzw. offensive 
Zaubersprüche zur Verfü- 
gung}, mg 



Man merkt "Sorce- 
rian" sein Alter von 
drei Jahren deutlich 
an. Mit dem Genre- 
verwandten "Y's"' 
kann es keinesfalls 
konkurrieren. Sorce- 
rian ist ein etwas ver- 
unglückter Misch- 
masch aus Action- 
und Rollenspiel. Für 
den Action-Liebhaber 
sind die Kampfhandlungen viel 
zu simpel und beschränkt; die 
eingefleischten Rollenspieler 
■fühlen sich dadurch auf den 
Schlips getreten. Die ersten paar 
Abenteuer habe ich noch mit In- 
teresse gelöst, nach dem vierten 
Streich wurde es mir dann zu 




eintönig. Da jede 
Landschaft immer 
von der Seite gezeigt 
wird, und der Spiei- 
ablauf nicht großartig 
abwechselt (bringe 
Objekt A zu Person B; 
die gibt Dir Objekt C, 
das wiederum Person 
D braucht, damit sich 
Ausgang F Öffnet), 
bleiben die Überra- 
schungs-Momente fast gänzlich 
aus — mir ist das Ganze etwas 
zu berechenbar Warum diese 
Version nur auf Als läuft, ist 
mir übrigens schleierhaft. Tech- 
nisch gleichwertiges habe ich 
auch schon auf 10 MHz-PCs ge- 
sehen. 
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In der Gruppe kämpfen Männer und Frauen (MS-DOS/EGA) 



Eigentlich sollte man 
annehmen, daß bei 
einer Zusammenar- 
beit des Adventure- 
Experten Sierra mit 
dem ja panischen Rol- 
lenspiel-Profi Falcom 
nur tolle Programme 

herauskommen. 
Denkste! Die Rollen- 
spiel-Handlung be- 
schränkt sich gröflten- 




EQA-Auflösung von 
640 X 350 Punkten 
ausgenutzt, das 
schlägt sich aller- 
dings nicht großartig 
in der Qualität der 
Grafik nieder. Alles in 
allem ist "Sorcerian" 
kein typisches Rol- 
lenspiel, sondern 
mehr ein Action-Ad- 
venture mit Rollen- 



teils aufs Killen von Monstern — spiel-Touch, Nur für ausgespro- 
mir ist das zu simpel. Thema chene Fans dieses Genres zu 
Grafik: Es wird zwar die hohe empfehlen. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller; Sierra, Zirka-Prets: 130 Mark 
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Rollenspiel. Die Bezeichnung 
Action-Adventure mit Rollen- 
Spiel-Touch trifft eher den Kern 
der Sache. Die Kämpfe der 
vierköpfigen Abenteurer-Trup- 
pe werden nämlich größten- 
teils aktiv, also mit Schwert- 
hieb oder Feuerball-Wurf mit- 
tels Joystick/Tastatur, ausge- 
fochten. Ehe man sich aller- 
dings in eine von 15 verschie- 
denen Missionen stürzt, muß 
man sich zunächst seine Cha- 
raktere zusammenstellen und 
in der nahen Stadt ausbilden. 
Wer soviel Zeit nicht investie- 
ren will, der kann die bereits 
auf Diskette gespeicherten, 
vorgefertigten Kämpfer "adop- 
tieren". 

Um an den Schalter zu 
kommen, muß man erst das 
Wasser aus den Gängen 
ablassen (MS-DOS/EGA) ► 




Seit Äanen sehnsöihtia erwartet 
letzt enätlih ßibt s POWER PLAY 
zum Abennieren! ^ 




\ ' mit Beruhten und 
heinharten Tests 
von Computer' und 
Videospieien 

/ 





. dm 

alakiisthe 
irrspiel 
l ab 
Begrößüngsgesihenk 




...oder wißi Ihr 
was 
Besseres??! 



(Li 




Nutzt die Vorteile 
des besQiiders 
günstigen Jahres- 
angebotes vttd 
schickt die Karte 
am besten heute 
noch abt 



HPtT-HfRRPöSr- 
e07E/ HIER SEIN 
NOCH Kl.fINf)M?E)6f 

FÜR POWER PtflY' 




Eure Hathricht an 
die Redaktioa 



"^W^^AHRES-ANGEBOT 



1. ihr bezahlt im Abonnement 
nur noch S,SO DM statt 6,50 Dffl 
für eine Ausgabe! 

2. Ihr könnt wähien, ob Ihr 
iäkrticb, holbjährlich oder 
vierteljähriith bezahlen wollt! 



3. Ihr bekommt das Super-Sfarkiiler- 
Puzzle als Begrüßungsgeschenk dazu! 

4. Ihr erhaltet Power Play 
noch bevor sie am Kiosk erscheint! 

5. Die Uefervng kostet 
iucb keinen Pfennig extra! 




Bitte tragt auf der Rückseite dieser Karte Euren Namen and 
Adresse ein and stetkt sie dann frankiert in den Brielkastea. 



Mit 

5 Mark 
dabei! 




Private 

Kleinanzeige in 



Bitte veröffentlichen Sie in der nächst erreichbaren Ausgabe von POWER P1_AY den folgenden Kieinanzeigen- 
text unter der Rubrik: 

n Amiga ^ C 64/128 □ MS- DOS-PCs □ Atari ST □ Sega Master 1" Sega Mega LI Nintendo C PC-Engine 

□ Kontakte 

□ DM 5,- liegen □ bar □ als Scheck bei. Bitte keine Briefmarken! 
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M Ii I I II 



MIM 



JJ_L 
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Private Kleinanzeige (maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben inkl. Absender. Postlageradressen nicht möglich! 
Bei Angeboten: Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den angebotenen Sachen besitze. 



L 



Dalum C 
(Absender um sehig. bitte nicht v€rQes^n] 





Folgende Artikel aus Ausgobe _ 
}. 



. l)oben mir bemäeri gut gefallen: 



Seite 



2. 


Seite 


3. 


Seite 


Sei diesem Arfikefhot mir die grafische Geitoltung am bester} gefallen: 




4. 


Seite 


Ich wümrhR mir für ilia närh^ten Heffn fnlnende Theirten: 



Welchen Computer oder welches Videospiel wollen Sie iich kaufen 



Welche Spiele wollen Sie sieb demnächsi kaufen 



ABONMmENi 



jOf hh mbthie Power Flay lum Juhrsspreis von 69^69 DM. iAuilondzigt. Portoj^för 

DseZiKlsltvng sifotglpsr PoitheiHam. Das Abennrnsnl verlängert nkh autimaiisih um 
eifi weiteres Juki lu itn ierni giillisen Sedingmgen. Idi kam jedmeit im fni/e da 
bsiahilen Isitraumes kündigen. 



Harns, ^arnam 



itraSe, Hmismmnm 



f\I, Wohnort 



JekhniVt}rwabt) 



Mier 



Dalum, IMnliisArHi 

kh bsiahk im jSlirtkh I 1 hatiiShikh tierldiShibh 

Dtess Vereinbarung kann irh innerhalb von acht Tagen bei Markt & Terhnik 
Verlag AG, Feslfoch 1304, 8013 Haar uiJmiilen. Zur Währung der frist 
genügt die rethtieitige Absendmg des Widerrufs. Ith bestätige die Kenntnis- 
nahme des Widerraisrethts durch meine 2. tlnterstkUt. 



Bis 60 H 
Sriotmarke 
tüerauikkbenf 



Antwofikarte : 

Power Play 

Abonnement-Service 

Markf&Jecbnik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 

8013 Haar 



Oulum, IMutersArih 



Diese Vereinbarung können Sie 
innerhalb van acht Tagen bei 
Matkl & TtihBik Verlag AG, 
Paslfarh 1304, S0}3 Haar 
widerrufen. Zur Vfebrvng der Frist 
genügt die rectitieitige Aiaii- 
dung des Widerrufs. 



Bitte sagen Sie uns hier, ob Sie einen Computer haben und 
welchen, für welchen Sie sich interessieren und welche 
Themen Sie sich wünschen. 

Für die nächster Hefte wünsche ich mir folgendes Thema: 



trBntüßfßftj 
&0Pf6fifltg 



Ich besitze einen Computer: □ Ja D Neirv 

Wennja: Welchen Computer: - I Antwortkarte 

Wenn nein: Für welchen iriteressieren Sie sich, bzw. 
welchen woller Sie kaufen? 

Power Play 

Kleinanzeigen 

Mariit&Tecliniii Verlag AG 
Hans-Pinset-Str. 2 

8013 Haar 



Absender 

Name VVorname: _ 

Straße: 

PLZ/Ort: 

Telefon; - 



LESER ' HITPARADE 



Gewinnt mit POWER PLAY! 

Dk Tehakmebsiüngwgm l'mdet Iht im Heft 
Felgende drei Spiele gehtlen mir zur Zeit am besten: 
1. 



Ich fjesitie fotgenden Computertyp: 



Aissudii: 



Harne, Vorname 



Aller 



Sitah, Hmisnummer 



Afitwortkarte 

Power Play 

Redaktion 

fAarkf&Jecbnik Verlag AG 
Hans-Pinsel-Str.2 

8013 Haar 



Bk60Fl 

Srielmarkt 

hierealifebail 



POWER PLAY 

WETTBEWERB 



GEWINNT 




Fast geschenkt: 
Ein ganzes Jahr lang verlosen 
wir insgesamt 14400 Marie 
und zwölf feine Walkman. 
Dafür müßt Ihr nur zehn Fragen 
richtig beantworten... 



Was gibt's besseres als ein we- 
nig i\^usik aus dem Walkman? 
Oder könnt Ihr eben mal 200 Mark 
gebrauchen? Mit ein wenig Glück 
und einer Portion Wissen könnt Ihr 
kräftig abstauben — ab sofort gibt's 
monatlich einen Walkman oder 
sechsmal 200 Mark zu gewinnen. 
Was müßt Ihr dafür tun? Die Teil- 
nahmebedingungen sind ganz ein- 
fach. Oben seht Ihr die Hitparade 
des Distributors "Bomico". Ihr müßt 
jetzt einfach die richtige Software- 
firma zum entsprechenden Spiel 
finden. Ein Beispiel: "Kult" wurde 
von dem Softwarehaus Exxos pro- 



TOP TEN 

1 . Rings of Medusa 

2. Sim City 

3. F29 

4. Tie Break 

5. Rainbow Islands 

6. Drakkhen 

7. North & South 

8. Castle Master 

9. Cabal 

10. Füll Metal Planete 



grammiert — die Antwort lautet also 
"Exxos". Lest Euch die Hitparade 
durch, schreibt die zehn Spiele und 
die zehn Firmen auf eine Postkarte 
und schickt sie an 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Bomico 
Hans-Pinsel-Str. 2 8013 Haar 

Unter allen richtigen Einsendun- 
gen werden per Los die Gewinner 
ermittelt. Einsendeschluß ist am 16. 
Juli 1990, der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. Der Wettbewerb wird 
nächsten Monat fortgesetzt. al 



COMPACT DfSC 




Sam Brown: 
April Moon 

Das zv/eite Aibim vor Sam Brown 
sieht urier dem MotSo "Masse stall 
Klasse". 16 millel lempofierte, teils jazz 
angehauchle Songs werden geboten 
Nicht alle sind gelungen: ab und zu ver 
künstelt sicfi Sam Brown derart mit itirei 
Stimme, daß einem die Haare zu Berge 
stellen. Der Rest ist sowohl liomposito 
risch als auch von der Interpretation hei 
auf der Höhe. Kein IVleisterwerk, atiei 
mindestens zur Hälfte elegant vorgetra 
gene Baf-IVIusil<. ing 



Am 397036- 
64:21 Minuten 1 16 Trachs 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



COMPACT DISC 




Robert Plant: 
Hanic Nirvana 

Auf seinem neuen Soto-Album heizt 
der Ex-Ixadsänger von Led Zeppelin 
tüchtig ein: Robert Plant serviert einen 
Kracher nach dem anderen, angesiedelt 
zwischen ßlues- und Hard Rock. Trotz 
harter Gangart stecken die Songs voller 
Ideen, Gut geeignete Hämmer zum Baß- 
Boxentest sind "Your Ma said you cded" 
und "Big Love". Nur tieim bluesigen 
"Siiip of Pools" setzt der Maestro seine 
whiskygegerbten Stimmbänder im Bat- 
ladentempo ein. hl 



Esparanza 7567-91336-2 YS 
49:38 Minuten / 11 Tracks 
POWER-WERTUNGi 
e mpf eh 1 e ns wert 



COMPACT DISC 




Fleetwood Nac: 
Behind the Mask 

Ohne die treibende Kraft Lindsay 
Bickingham ist Fleelwood Ivlac nur die 
Hallte Wert. Die meisten der 13 neuen 
Songs plätsctiern rectit leblos vor sich 
hin. Nur bei vrenigen Liedern klingt die 
Genialität durch, die Fleetwood Mac in 
vergangenen Tagen ausgezeichnet hat. 
Oer Plattenname "Behind the fvlask" 
kommt der Wahrheit recht nahe: Hinter 
der IVIaske des Biedermanns vermutet 
man eine Supertrippe, die nur seilen 
durchscheint. mg 



Warner 7599-26111.2 
54:28 Minuteri / 13 Tracks 
POWER-WERTUNG; 
für Fans 



COMPACT DISC 




Glanfc Last of the 
Runaways 

In den USA gehören Giant zu den viel- 
versprechendsten neuen Formationen. 
Hierzulande pflegt die forsche Gitarren- 
Rockband noch den Status eines 
Insider-Tips, was sich angesichts des 
blitzsauberen Debutalbums schleunigst 
ändern sollte. Bei einigen Titeln klingt 
die Formation wie Foreigner in besseren 
Tagen, pflegt über vreite Strecken aber 
einen eigenständigen Stil. fVleine An- 
spieltips: 'Tm a Believer" und "l'll see 
you in my Dreams". hl 



A&M CD 5272 
SS:23 Minutei / 11 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



: 






An dieser Stelle 
wollen wir Euch 
Ober aktuelle Pop- und 
Rockmusik, neue Kino- 
und Videofilme sowie 
spannende Bücher in- 
formieren. Das be- 
währte Test-Team, be- 
stehend aus Henrik, 
I\/Iichael, Martin, Ana- 
tot und Heinrich, 
tommt natürlich auch 
hier zum Einsatz. Wel- 
che CDs, Bücher oder 
Videos besprochen 
wrden, bestimmen 
ebenfalls die Redakteu- 
re. Die Wertungen se- 
hen auf diesen Seiten 
allerdings etwas an- 
ders aus. Irr Gegen- 
satz zu den Spiele- 
Tests vergeben wir kei- 
ne Punkte, sondern 
Stuten die vorgestell- 
ten Produkte in fünf 
"Qualitätsstufen" ein. 
Diese reichen von 
tiervorragenil über 
empfehlenswert, 
durdischnitlllch 
und tür Fans bis hin 
zu einem nieder- 
schmetternden man- 
geliiaft. mg 



COMPACT DISC 




Heart: Brigade 

Bei den 13 Songs des neuen Heart- 
Albums "Brigade" ist für jeden etwas 
dabei, der gestylten Mainstream-Rock 
schätzt. Wenig überzeugend sind aber 
die kommerzgeknebelten potentiellen 
Single-Auskopplungen wie das Grand- 
Prix-Eurovfsion-reife Gruselstück "I love 
you". Sobald ein paar harsche Gitarren- 
Parts den Ivlief der Schlager-Seligkeit 
wegblasen, kommt Freude auf: Titel wie 
"The Night" und "Stranded" bewahren 
das Album vorm Abtreiben in allzu 
seichte Gefilde. hl 



Capitot COP 7918202 
54:38 IVlinuten / 13 Tracks 
POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 



COMPACT DISO 




Little River Band: 
Get Lucky 

Was für ein Comeback! Mach längerer 
Schaffenspause legt die Little River 
Band ein Album vor, das wie ein frischer 
Frühjahrswind durch die Musikland- 
schaft braust. Die zehn temporeichen 
Songs sind professionell eingespielt 
und letzig, aber elegant vorgetragen. Da 
stimmt jeder Trommelschlag, und die E- 
Gilarre gibt nur dann Laut, wenn sie ge- 
fragt ist - kurzum, die Jungs verstehen- 
ihr Handwerk aufs Beste, Schwungvol- 
ler Mainstream-Rock vom Feinsten, mg 



MCA/Curb 2292-57164-2 
43:56 Minufen / 10 Tracks 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



POWER NEWS 

BÜCHER / MUSIK/ FILME 



VIDEOFILWl 




ElYira 

Als Femsehansagerir lür drittklassi- 
ge Horrorfiline fühll sich "Elvira" nichl 
sehr wohl. Wie viele ihrer Kollegen 
träumt sie von einer eigenen Bühnen- 
Show in Las Vegas. Da flalterl ihr unver- 
hofft ein Brief ins Hajs, in dem sie zir 
Testamentseröffnung ihrer Großtante 
eingeladen wird. Hals über Kopf 
schwingt sich sexy Elvira (während des 
ganzen Films kommt sie mit einem 
großzügig ajsgeschnitlenen sowie 
hochgeschützten K!eid aus) in den Wa- 
gen und fährt in das "Wohn-Nest" ihrer 
Tante, um die Erbschaft anzutreten. 
Doch statt dem erwarteten Miliionener- 
be hinterläßt man Elvira nur eine verfal- 
lene Villa, einen neurotischen Pudel 
und ein altes Rezeptbuch — sehr zum 
Verdruß ihres Großonkels Vinnie, der 
dieses Buch unbedingt haben will. 

Bei den spießigen Einwohnern stößt 
die schrille und wortgeivandte Elvira na- 
türlich sofort auf Abneigung. Nach meh- 
reren mißglückten Versuchen von Vin- 
nie, sich das Buch unter den Nagei zu 
reißen, kommt Elvira hinter das Geheim- 
nis des vermeintlichen Rezeptbuches: 
£s enthält die mächtigsten Zaubersprü- 
che, die sich ein Hobby-Magier wün- 
schen kann, im Lauf der Zeit eskaliert 
die Angelegenheit, und Elvira landet als 
Hexe verurteilt auf dem Scheiterhau- 
fen... 

"Elvira - Mistress of the Dark" ent- 
puppt sich als Komödie mit leichtem 
Horror-Einschlag. Elviras derbe Sprü- 
che und Kommeniare prägen diesen 
Film - die Handlung degradiert zur Ne- 
bensache Im Hinblick aul das gieichna- 
mige Computer-Roilenspiel, lonn man 
sich diesen Streifen durchaus anschau- 
en. Er ist zwar nicht übertrieben ko- 
misch, aber auch nicht langweilig, mg 



Regie: James Slgnorelli 
Produzent: Eric Gardner, 

Mark Pierson 
Drehbuch: Sam Egan, 

John Paragon, 
Cassandra Peterson 
Haußidarsteller: IVIorgan 
Sheppard, Daniel Greene 
Laufzeil: 92 Minuten 
FSK'Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter New Vision 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



VIDEOFILM 




0.O.A. 
Dead on Arrival 

Manche Sauttour hat ein unangeneh- 
mes Erwachen, das stellt auch Profes- 
sor Dexter Corel! im Krankenhaus fest. 
Er hat letzte Nacht mit einem Drink nicht 
nur eine tVlasse Alkohol, sondern auch 
eine tödliche Strahleniösung gekippL 
Es bleiben ihm noch 48 Stunden, dann 
fällt er endgültig um. Doch wer war der 
ungezogene Oliven-Vergifter, der ihm 
seinen Martini verstrahlt hat? Voilä, hier 
kommen die Kandidaten: Morgens 
gab's Eierpunsch mit der geschiedenen 
Frau, dann trank er mit seinem Kollegen 
einen äußerst männlichen Whisky. Ais 
er mit einer Studentin um die Häuser 
zog, blieb er an so manchem Mixge- 
tränk hängen. Dann gab's noch den 
Sektempfang in der Schule, ein Gläs- 
chen hier, ein Gläschen da - und schon 
ist man tot. Dexter macht sicti auf, sei- 
nen Mörder zu richten - quasi mit dem 
letzten Schiuck. Bis er ihn findet, ster- 
ben viele Leute ■ 

Dennis Quaid spielt den todkranken 
Professor mit Hollywood-Routine - zur 
Glanzleistung fehlt ihm die Angst im 
Nacken; er verhält sich eher wie eine Mi- 
sch ung aus Yuppie und Rambo. Die 
trinkfeste Studentin und weibliche 
Hauptrolle verkörpert gekonnt Meg Ry- 
an, und als Gaststar darf man sich auf 
die ungeschlagen kühle Dame Charlotte 
Rampling freuen. Trotz dem ungevrähn- 
lichen Kniff, den Held gleich zu Beginn 
zur "wandelnden Leiche" zu machen, 
ist D.O.A. kein Knüller — die übliche 
amerikanische Dutzendware. Der Film 
ist zivar spannend inszeniert, doch we- 
gen des hohen Krimi-Standards schlid- 
dert D.O.A. haarscharf an einem "emp- 
fehlenswert" vorbei. s! 



Regie: Rocky Morton, 

Annabel Jankel 
Produzent: lan Sander, 
Laura Ziskln 
Dfeltiiuch: Charles Edward 
Pogue 
Hauptdarsteller: Dennis 
Quaid, Charlotte Rampling, 
IVIeg Flyan 
Laufzeil: 100 Minuten 
FSK'Freigabe: ab 16 Jahren 
Video-Anbieter: Touchstone 
POWER-WBRTUNGs 
durchschnittlich 



BUCH 







Der grüne 
Planet 




- 







Der grüne Planet 

...sieht auf den ersten Blick sehr 
friedlich aus. 13 Rebellen werden von 
der Erdregierung ausgesetzt, auf daß 
sie dort der Menschheit keinen Scha- 
den mehr zufügen. Sclion öfter wurde 
der Planet als Mammut-Gefängnis 
zweckentfremdet, und die Rebellen sind 
guter Hoffnung, eine Kolonie vorzufin- 
den. Die Kolonie gibt es zwar, aber sie 
sieht aus, als wäre sie vor fünf Minuten 
verlassen v/orden. Der Planet ist men- 
schenleer - der Kampf geht los. hf 

ISBN: 3-453-00443-4 
Autor: Joan C. Holiy 
Verlag: Heyne 
Preis: 6,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



BUCH 




Schuß aus dem 
Hinterhalt 

Wer will dem neuen Mittelstürmer- 
Star des FC Barcelona an den Kragen? 
Die Fans der gegnerischen Mann- 
schaft? Ein ausländischer Drogenring? 
Oder soll die Fußball-Meislerschaft 
durch Morddrohungen manipuliert wer- 
den? Ein neuer Fall für Repe Carvaiho 
Der zehnte Band des spanischen I4ilt- 
Autors — für Freunde des anspructis- 
vollen Krimis. vw 



ISBN: 3-499-42955-1 
Autor: Vazquez Montalban 
Verlag: Rowotilt 
Preis: 9,80 Msrk 
POWER- WERTUNG: 
em pf eh le n swert 



BUCH 




Äon 

Im Jahre 2000 taucht nach einem 
spektakulären Licht am Himmel ein 
Asteroid auf. Er gehl von selbst in die 
Umlaufbahn der Erde, hat einen Durch- 
messer von 100 km und ist 290 km 
lang. Bald finden Astronauten heraus, 
daß das Objekt oder der "Stein", wie er 
bald genannt wird, hohl ist. Er ist in sie- 
ben Kammern unterteilt, wobei sechs 
Kammern mit Städten, landwirtschaftli- 
chen l\lutzflächen und Parkanlagen ge- 
lullt sind. Anscheinend wurde alles von 
Menschen erbaut, obwohl der Asteroid 
nicht von der Erde stammt. Eine giganti- 
sche blaue Röhre beleuchtet die verlas- 
sene Landsctialt. Die siebte Kammer ist 
leer — und erstreckt sich weit über die 
290 km Außenlänge des Asteroiden hin- 
aus. 

Auf der Erde entbrennt zwischen den 
Nationen schnell ein Streit, wer denn 
nun das Vorrecht für die Erforschung 
des Steins hat. Jede Nation glaubt sich 
von der anderen um seine Rechte ge- 
bracht. Als ein Wissenschaftlerteam ei- 
ne Reise in die Tiefen der Rohre vor- 
nimmt, entdecken sie merkwürdige Ap- 
paraturen an den Tunnelwänden und 
stoßen auch auf die Lebewesen in die- 
sem Tunnel. 

Ein fantastischer Roman, der sich 
trotz großem Umfang (600 Seiten) auf 
der letzten Seite noch genauso flüssig 
und spannend wie aul der ersten Seite 
liesL Ein Muß in jeder SF-Sammlung. 
Genau so wie Greg ßears weitere Roma- 
ne "ßlutmusik" und "Schmiede Gottes", 
die beide ebenfalls im Hevne Verlag er- 
schienen sind. Wer zusätzliches span- 
nendes SF-Lesefutter braucht, das dem 
"Äon"-Buch in nichts nachsteht, sollte 
sich auf alle Fälle den "Ringwelt"-Zyklus 
{erschienen im Baslei-Lübbe-Verlag) 
von Larry Niven anschauen. Für beson- 
dere Genießer bietet der Heyne-Verlag 
übrigens die sog. "SF-Classics"-Ta- 
schenbuchreihe an, die nicht nur fanta- 
stisch zu lesen sind, sondern auch 
schmuck aussehen. tjf 



ISBN: 3-453-Q0450-7 
Autor: Greg Bear 

Verlag: Heyne 
Preis: 14,80 Mark 
(Taschenbuch) 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 



POWER NEWS 

^ COMICS 



Colilic 



Comic-Anthologien Ge- 
sclilchten verschiedener 
Zeichner zu einem gemeinsa- 
men Thema, sind eine Selten- 
heit, deshalb aber um so inter- 
essanter. In dem Band Durch- 
bruch vereinigten die Heraus- 
geber Andreas Knigge und 
der Franzose Pierre Christin 
(der eine wohl bedeutendster 
Comic-Kenner im deutschspra- 
chigen Raum, der andere der 
Autor der Serie Valerien und 
Veronique) die Elite der inter- 
nationalen Comic-Künstler Ins- 
gesamt haben sich 27 zusam- 
mengetan, um ihre Gedanken 
zum Thema "Fall der Berliner 
Mauer" zu Papier zu bringen. 
Die Prominentesten sind BilaI, 
Goetzinger, Manara, Moe- 
bius, Schultheiss und Tarcti. 
Die Bilder und Geschichten 
haben allesamt die Mauer in 
unseren Köpfen und die Gren- 
zen zwischen den Ländern 
zum Inhalt, die Ausdruckswei- 
sen reichen von humorvoll bis 
bitterböse und skurril. 

Der Erfolg dieses Projekts 
war so phänomenal, daß der 
Band gleichzeitig in 13 Län> 
dem erschien. Eine Ausstel- 
lung mit den Original-Zeich- 
nungen wird in diesem Jahr 
durch Europa touren. Wer die 
Möglichkeit hat, sie zu besu- 
chen, sollte sich diesen Genuß 
nicht entgehen lassen. Die an- 
deren müssen mit dem im 
Carlsen Verlag erschienenen 
Band vorliebnehmen. 

Eine Mischung zwischen 
den berühmten Romanen 
um Elric und dem Herrn der 
Ringe ist der Fantasy-Comic 
Die Chroniken des Schwar- 
zen Mondes, erschienen im 
kleinen, aber, feinen Splitter 
Verlag. Zwei völlig verschiede- 
ne Abenteurer machen sich 
zusammen auf den Weg. Böse 
Zauberer kreuzen Ihre Pfade, 
aber auch Zwerge, die sie mit 
einem Holzdrachen ein- 
schüchtern. Nach zahllosen 
kleinen Metzeleien endet die 
Geschichte in einer giganti- 
schen Schlacht, die die Welt in 
ihren Grundfesten erschüttert. 
Das hatten wir zwar ailes 
schon, aber das zeichnerische 
Talent des Newcomers Ledroit 
entschädigt für das nicht ganz 
so hervorragende Szenario. 

Ebenfalls für Kenner ist Blei 
in den Knochen von 
JaquesTardi. In Hardcover ge- 
bunden und exzellent gedruckt 
präsentiert sich hier eine wun- 
derbar schräge Kriminalge- 
schichte, Dabei sind natürlich 
die bekannten Zutaten: der 



ewig frustrierte und betrunke- 
ne Detektiv, seine verführeri- 
sche Sekretärin, der gute und 
der böse Polizist, ein Reporter 
und außerdem ein Mord. Das 
Verbrechen wird — wie soll es 
auch anders sein — dem De- 
tektiv angelastet, der zur Tat- 
zeit in der Nähe war, sich aber 
an nichts mehr erinnern kann. J 
Aus diesen bekannten Ingre-y 
dienzen mixt Tardi einen faszi-'^ 
nierenden Cocktail, atmosphä- 



risch dicht und mitreißend, vol- 
ler Überraschungen und beim 
wiederholten Lesen immer 
wieder die Sinne betäubend. 
Erschienen ist der Band in der 

\ < Er hackt für tlie 
freie Marktwirlscliaft 
g^']! {»Durctibruch«), wäh- 
f • rerd unten PSI-Kräfte 
rSL ° walten (»Chromiken 
' des schwarzen 
Mondes«) 



Edition Moderne; ein Schwei- 
zer Verlag, der sich des Ge- 
samtwerks Tardis angenom- 
men hat. 

Eines der berühmtesten Wer- 
ke der Comic-Literatur ist 
Die luftdichte Garage des 
Jerry Cornelius von Moebius, 
das bei Carlsen erschien. 
Ganz taufrisch ist diese Ge- 
schichte nun nicht mehr — sie 
erschien bereits in dem Maga- 
zin Schwermetall. Marvel 
Comics, die in Amerika Serien 
wie Spiderman produzieren, 
haben Moebius als neuen Star 
entdeckt und publizieren nun 
die Fortsetzung des Klassikers 
The elsewhere Prince. Die 
Fangemeinde war entsetzt, 
denn darin verbindet Moebius 
sein berühmtes "Universum 
der Wunder" mit dem Kosmos 
der amerikanischen Superhel- 
den. John Difool könnte also 
demnächst mit Spiderman um 
Recht und Ordnung kämpfen. 
Wer das erleben will (wenn 
auch nur, um sich richtig über 
diesen Niveausturz aufzure- 
gen), sollte in einem Comic- 
Laden nach dieser neuen Se- 
rie fragen. 

Fast schon Kultstatus hat die 
Geschichte Die Überleben- 
de von Paul Gillon. In dieser 
Serie überlebt scheinbar allein 
eine junge Frau die alles zer- 
störende Katastrophe. Im aus- 
gestorbenen Paris läßt sie sich 
von einem Roboter bedienen 
und tyrannisieren. Das kann 
nicht gutgehen: ein erbitterter 
Krieg bricht aus. Im alpha-co- 
mic Verlag erschien der zweite 
Teil der Serie, aber alle Hoff- 
nungen, der Künstler könne 
mehr aus der abgedroschenen 
Story herausholen, bleiben un- 
erfüllt. Immer wieder rutscht 
die Geschichte in den Bereich 
des Soft-Pornos ab. 

Eric Hegmann/at 





WIR ZEIGEN WAS GESPIELT WIRD I 

PC ENGINE PC ENGINE SEGA MEGADRiVE 



DM 29,00 

Drunken Master 

DM 39,00 

F - 1 Pilot 
Rock On 

Tales of Monsterpath 
DM 59,00 

Deep Blue 
Doraemon 
Energy ESP 
Fantasy Zone 
Pacland 
Wonderboy 
Wonderboy Quiz CD 
Yaksa 

DM 69,00 

Break In 
Chan & Chan 
Doraemon 
Dragon Spirit 
Hero's Legend 
Motoroader 
Shinobl's Revenge 
Space Invaders 
Wataru 

DM 79,00 

Altered Beast 
Basetjali '89 
City Hunter 
Cyber Cross 
Galaga '88 
King of Casino 
Knigilt Rider Special 
Monno 
Momotaro 
Motorcycle '90 
Naxat Upen 
Out Live 
Poor Story 
Power Golf 
Shada 

Space Harrier 
Ttger Road 
V\^rs of the Death 
Winning Sfiot 
Worid Stadium 

DM 89,00 

Altered Beast CD 

Beball 

ßlodia 

Bullfight 

Digital Cfiamp 

Drop Rock 

F - 1 Dream 

F - 1 Triple Battie 

Final Lap Twin 

Golden Axe CD 

Golfboy 

Heavy Unit 

Paranoia 

Shanghiai 



DM 89,00 

Sfiinobi 
Side Arms 
Sokoban World 
Vigilante 
Voified 

DM 99,00 

Alien Crusfi 
Atomic Robokid 
Barunba 
Blue Blink 
Chase H.Q. 
Dodge Ball 
Fort of Nicholas 
Gunhed 
Legendary Axe 
IJr Hell 

New Zealand Story 

Ninia Warriors 

Orqyne 

P 47 Airforce 

Psycho Chaser 

Stadium CD 

Bon Son II 

Worid Court Tennis 

DM109,00 

Grand Zört (SG) 
Nectaris 
Power Drift 



DM119,00 

Darius CD 
Death Bringer CD 
Final Zone uD 
Military Commander CD 
Monster Lair CD 
Side Arms Special CD 
Red Alert CD 

DM 299,00 

PC Engine PAL 

DM 359,00 

PC Engine RGB 
m. Spiel 

DM 589,00 

PC Engine Super Grabe 
m. Battie Ace 

DM699,00 

CD ROM 



SNKNEOGEO 



DM 999,00 

SNKNEOGEO 



DM 59,00 

Alex Kidd 
Osomatsukun 

DM 79,00 

Zoom 

DM 89,00 

Air Diver 
Curse 
Sokoban 
Leynos 

DM 99,00 

Basketball 
Darwin 
Kujaku - Oh II 

DM109,00 

Ghost'n Ghouls 
Rambo III 
Thunderforce !l 

DM119,00 

Afterburner 
DJ Boy 

DM 399,00 

Mega Drive PAL o. RGB 
m. Spiel 

GAMEBOY 



DM199,00 

Gameboy Grundgerät 

DM 65,00 

Batman 
Castlevania 
Cosmotank 
Deadheat Scrable 
Hyper Lode Runner 
Last Battie 
Monster Lair II 
Nemesis 
Penguin Land 
Pinball 
Puzzle Road 
Quarth 
Soccer Boy 
Trump Boy 

wir haben lür den Gameboy 
bereits über 40 Titel lieferbar 



ATARI LYNX 



DM 299,00 

Lynx Grundgerät 



Liefafjng per Nachnahme zuzügl. DM 5,00 Versandkosten. Lieferung solange Vorrat reicht. 
Änderungen und Irrtümer vorbehalten, Geräte ohne FTZ - Nr. Andere Artikel auf Anfrage. 



EC ELECTRONICS GMBH 

Ladengeschäft: Boschetsriederstr. 28 - 8000 München 70 

(U3 Obersendling, Ausgang Tölzer Strasse) 

TEL.: 089/723 1025 



Fax: 089/291402 



Auf dieser Seite habt Ihr die 
Gelegenheit, Eure eigenen 
Cfubs vorzustellen und alles 
über andere Clubs zu erfah- 
ren: Wo sie zu finden sind und 
welche Leistungen sie ihren 
Clubmitgliedern bieten. Ab 
dieser Ausgabe werden wieder 
einzelne Clubs zu Wort kom- 
men. Dazu werden sie von der 
Redaktion POWER PLAY an- 
geschrieben. Also keine 
Angst, es kommen alle einmal 
dran. 

Diejenigen, die noch nicht 
auf unserer Ctubseite zu fin- 
den sind, aber gerne dabei wä- 
ren, sind hiermit herzlich auf- 
gefordert, uns zu schreiben 
und folgende Fragen zu beant- 
worten: 

1. Wie heißt der Club und wel- 
che Anschrift hat er? 

2. Mit welchen Computern und 
Videospiel-Systemen beschäf- 
tigt er sich? 

3. Wie hoch ist der Mitglieds- 
beitrag? 

4. Was sind die Schwerpunkte 
der Clubarbeit und welche Lei- 
stungen bietet er sonst noch? 

up 




i 



Richtet Eure Zuschriften an: 

Markt & Technik Verlag AG Redaktion POWER PL/IV 
Kennwort: Clubs Hans-Pinsel-Str, 2 8013 Haar 



©ff 

VIDEOSPIELCLUB 

Den Schwerpunkt ihrer Club- 
arbeit sehen die Jungredak- 
teure des Videospielmagazins 
"off" in der Erstellung ihrer 
Zeitschrift, die monatlich zum 
Preis von 10 Mark erscheint. In- 
haltlich konzentriert sich das 
Magazin auf Spieletests, die 
Top 5 des Monats, eine Trickki- 
ste und die aktuellsten News 
vom Softwaremarkt. 

Ihre Lieblingsspiele sind: 
PC Engine: 

1. Splatter House 

2. Granzört 

3. Cybercore 

4. Formation Soccer 

5. Power Drift 
Mega Drive: 

1. Afterburner 

2. New Zealand Story 

3. Final Blow 

4. Assault Suit Leynos 

5. Super Real Basketball 



ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEK 



Fullshop 

Comptjtertyp: ^oga 
Anschrift: Slefan Janien 
Weserstr. 53 . 
1000 Berlin 44 

Dauble IVaubte 

Con^putertyp: Sega, Mega-Driv?, Nintendo 

Anschrift: Double Trouble 

Matthias Haiendofl & Andreas kiletter 

Bürgerslr. ?9 

tOOO Berlin 47 

Tale Club Deulaehland 

Computerlyp: Atari VCS 2800: CBS Coieco 

Vision; MB Vactrex; Schmid TTO 2W0: 

Haniraex HMG 2650 

Anschrift: Tele Club 

Deutschland 

Ortsvefband Achim 

C/e Volker Niemeyer 

Ussener Rirtg 30 

2807 Actiim 

Atai-f-CaniputerTbam e.V. 
Coinputeriyp: Atari 
Anschrift: Atari Compuler-Team 
e.V. 

Postfach 1216 
2622 Schwaneweda 

IKS-Club 

Computertyp: Atari ST 
Anschrift: iKS Ciub 
Abt. Atari ST 
Suidbtoekstr. 17 B 
2S52 Weene r/Ems 

Deco Soft 

Computertyp: C e^S: Alari; 800 XL; Amiga 
Anschrift: Thies Kagetmann 
Norderdorl 2S 
2251 Behrendorf 



D^r Computer Club e^V. 

Computenyp: Alle Coraputersysteme 
Anschrift: Der Computer-Club eV. 
Postfach (104 
3057 Nezstadl 

RD.C. 

Computertyp: Amiga 
Anschrift: The RD.C. 
PI l(.:1 58730 E 
3300 Breunschweig 

Amiga Magic 

Computertyp: alle Amigas 
Anscfirift: Amiga Magic 
cto Marcs f Kuhn 
Mühlenstr 43 
5142 Ralhaim 

Dark Castls ST Club 

Computertyp; Alari ST 
Anschrift: Dark Castle ST Club 
Miermiebach SZ 
5203 Much 

Iter Ctub 

Computertyp: alle Computartypen 
Anschrift; Jüysoft 
QatHiele Harlmann 
Gotlesweg 157 
5000 Käln 41 

VGC — The VldeoCamblers 

Computertyp: Sega Master System; 

Nrnlendo; Sega Mega Drive: PC-Eng ine 

Anschritt: Andreas Knauf 

Sander Str 28 

5060 Beigisch Gladbach 2 

02J02/37609 

StBmp Computorclub 

Computertyp: Alari ST; MS-DOS 
Anschillt: Stamp Computeiclub 
Am Steinberg 89 
5160 Düren 



INTEfl Camp 

Compulerlyp: alle Compulersysleme 

Anschrift: Inter Comp 

HaoplBtr 6 

S409 OtiernhoMLahn 

VidoBspletclub Joystick 

Computertyp: Nintendo: Sega Master 
System: Sega Msga Driue; PC-Engine 
Anschrift: Videospiel Club Joystick 
Haupts! r S 
5429 Reckenrolh 
061 20*7294 

Capy Soft 

Computertyp: C 64; C 128 
Anschrift: Ckjpy Soft 
Arn Kleehagen 61 
5788 Winterborg 5 

Wttenor Camputer Clut» 

Computertyp: Amiga; C 64; C ISS 
AnschnTt: Wiltener Computer Club 
Winsheimstr. 6t> 
5310 Witten 5 

Name; Arbeitsgemeinschaft DIsk und 
Software AGDS 
Computeilyp: C 64; Amiga 
Anschrift; R. Schaarschmidt 
Dornbergerslr. 4 
6050 OlfanbacWMain 

Programm Master 

Computertyp; Amiga; C 64 
Anschrift: Programm-Master 
Pik. 0497S4 
7410 Reutlingen 

Name: Amiga Club Eppingen 
Computertyp: Amiga 
Anschrifl: Amiga Club Eppingen 
Guido Ledermann 
Kapellenweg 13 
7519 Eppingen-Rohrbach 



Name; Nintendo Club 
Compulertyp: Nintendo; PC-Engine 
Anschrift: hJintando Club 
Hertog-Ottö-Slf. 4 
8200 Rosen heim 

Bamocles Userclub 

Computertyp: Amiga 
Anschrift: Damocies Usefciut) 
Jörg Rauh 
BauerngäSSI 9 
8400 Regensburg 

Tfie best Players 

Computertyp: C 64 
Anschrift: Trie tjest Players 
Christian Neussar 
Wafdarichstr. 6 
3523 Baiersdori 

Off VIdospleleclub 

Computertyp: PC-Engine; Sega Mega 
Drive 

Anschrift: Off Videospieiclub 
Uwe Kralt 

Peler-Schnerder-Str 6 
8700 Wüfzburg 

Computerclub Dlllingeti 

Computertyp; Amiga, C 64, Alari ST. 
MS-DOS 

Anschrift: Computerclub Dillingen 
Pauf-Zenelli-Slr 11 
SSSODiliingon 

PC-Engine & Sega Mega Drive Club 
No 1 

Computertyp: PC-Engfne, Sega Maga Oiive 

Anschrift: PC-Engine Club Mo 1 

Wolf gang Sc bändle 

Posllach 322 

3938 Buetiloe 

08241/2961 . 



POWER FORUM 

CLUBS 



Zum Service des Clubs zäh- 
len die kostenlosen Kleinanzei- 
gen im Magazin, Gewinnaktio- 
nen sowie eine Hottine, in der 
Sptelehilfen angeboten wer- 
den. Das erste Heft erhält man 
nach telefonischer (0931/ 
85905) oder schriftlicher An- 
forderung, alle weiteren Hefte 
können mittels einer Bestell- 
karte, die dem Blatt beiliegt, 
bestellt werden. 

Bisher zählt der Club etwa 
100 Mitglieder, Es ist geplant, 
bei höherer Auflage des Video- 
spielmagazins den Preis des 
Heftes herabzusetzen. up 

INTER 
C#MP 

Das wohl herausragendste 
Merkmal dieses Clubs ist sein 
Problemtelefon, mit dem er 
verzweifelnden Computer- 
freaks aus der Bredouille hilft. 
Bis zu '42 Wochenstunden ste- 



hen Fachleute den Fragestel- 
lern zur Verfügung. Doch da- 
mit njpht genug: Sogar über 
den Äther schicken sie ihre 
Ratschläge; hierbei sind sie 
vor allem im Südwestfunk 3 
und im RPR-Studio Rheinland 
vertreten. 

Die aktiven Mitarbeiter die- 
ses Clubs sehen die Schwer- 
punkte ihrer Arbeit vor allem in 
gegenseitiger Hilfestellung 
und Tips und Tricks für mög- 
lichst alle Computersysleme 
zu geben. Hierzu werden von 
ihnen ständig neue Mitarbeiter 
und Fachleute der verschie- 
densten Systeme gesucht. 

Das ISseitige Clubmagazin, 
das zum größten Teil von den 
Mitgliedern selbst verfaßt wird, 
enthält Themen wie Soft- und 
Hardware, Computerreparatu- 
ren, Anzeigen, Zusammenfas- 
sungen aus anderen Fachma- 
gazinen und vieles mehr. 

Für diesen Sommer plant 
der Club ein Treffen zum ge- 
genseitigen Kennenlernen, 
ebenso ist eine Radio-Compu- 
terberatung von ihnen ange- 
kündigt, up 



BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE 



Blue Danub« At^ri Club 

Computertyp: Atari STIXUXE und 
VCS 2B00 

Anschrift: Blue Danube ATARI Club 
Dieler König 
JaJistf. 5 

A-8642 st, LorerTzer> 
03864(2545 

The Outrunners 

Comput&rtyp; h^asler System, MegeOrive, 
Anschrift: The Outrunners 
Währinger Str. 24/1/24 
A-1090 Wien 



NEUZUGANGEi 



Q.t.T.& Cüntputer GJub Bertfn 

Compurertyp: MS-DOS, Alari ST, Amäga, 
Ce4 

Leistungen: mortalliche Clubzeitschrift, 
Oubraum, PD-Service, Spiellurnlere.CliJb' 
rabatte bet Software u. Zubehör 
Schwerpunkte: Ein$t&igerhilferi. tjps & 
Tricks. Lösur^gen, Erfahrungsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: monatlich 10 Mark 
Anscnrl?t: B.I.TS. Computer Club Serlfn 
Jagowstr 17 
PosHach £1 0265 
1000 Berlin 21 

FuUstop 

Computertyp: Sega Masler, M^ga Drive 
System 

Leistungen: tägliche HDlline^zweimonalige 
Clui>2eitung, Preisausschreiben, Spietver- 
leih, 



Schwerpunkte: Informationen und Hilfe- 
statlungen 

M(tg[ledsbeltrag: jährlich 15 Mark 
Anächn'ft^ Stephan Jarizeri 
Wesersir 53 
1000 Berim 44 

KtndQrcomputorcrub — KCO 
Compulertyp: C 64 
Leistungen: Spiolete^tS, Wettbewerb©, 
sweimortalige CiubzeElschrift, 1 ic wöchent- 
lich eine Hotline 

Schwerpunkte: möglichst vieta Kinderaus 
der BRD und DDR anzusprechen 
Mitgliedsbeitrag: jährlich 10 Mark für Kin- 
der von 5 bis 15 Jahre 
Anschrift: Kevin Ringels 
Michae!-WeJers-Weg 2 
M Gladbach 

Kennwort: KIndercomputerclub 

Thomy und Stuffs Strategie- und Adven- 
ture Club: 

Ccsmputertyp: Amiga 

Leistungen: LQ$iJngen zu Adventures und 

Tips zu Strat&giespiefen 

Mitgliedsbeitrag: keiner 

Ansotiritt: Thomas Kpriauf 

Hauptstr. 100 

5200 Siegburg 

VldeospleJclub Cobra: 

Ccmputertyp: Nintendo. Sega Mega Drive, 
Genesis, Sega8-Bit, PC Engine, Konii* 
Leistungen: bssteDte Infos p^r Bestellnum- 
mern zu Tips, Tests 

Schwerpunkte; Intosays USA + Japan so- 
wie Tips und Pläne aus USA 
Mitgfiedsbeitrfig: 5 sfr pro Qe^lelinummei 

Anschrift; Video Spiel Club 
Cobra 
Postfach 6 
CH- 4012 Bas&t 



DER ETWAS 

ANDERE 

VERSAND! 

24-Stunden-Service! 

Wirgprßnllioren, d^ajcd^ B<p$tollLjnQ,£päles!änfi24 Stunden rsacli Eingang unser Haus 
vorläßt, sofern vsrfü^bar. Aul alle g«k&ult&Ei Artik«! err>alt&n Sie rratürlCch volle 
Garantie. Wir EUhrtn Jede vertügbsrc Hard- jnct Sokware ICr den Aiari ST, sciuiJ« alle 
Bücher. Hierein kloiri^r Au&Hjg aus un«er&m ralchliBlttgon Programm: 



NEUKEfTEN; 


ST 


PC AMICA 


ClDud Kingdant 


BO,- 




80.- 


Cofl^nania iMman 




13(1, 








130, 






SO.- 


so,- 


80.- 




6Ci.- 






llillc 1990 


BO- 




80.- 


tiijih Se3 liffaino 


JS.- 




40,- 


StarrjiQhl 


Bö- 


85,- 


85.- 


I^'^ ^."^ 






8S.- 




av 




S5,- 


Uillnia VI 




115, 




SPIELESDHWARE; 


ST 


PC AMIGA 


ArchrjHilagas 


eo.- 






AsUriE Oteial. Nmkclsisin 


M.- 


80.- 


80,- 


Alomix 


65- 






Balafice od Pamt i^ 


K.' 


7S.- 


75,- 




to.- 




M,- 


BlatKh^ch ScGiKiy Dtsk J 






45,- 


Boio WllliStStl 








CaEllornia Gamö 




55.- 


5S,- 


üasEJs Mast^f 




75,- 


75,- 


ChiKibBr? Ol SAaötin 






SO,- 




80,- 








60,- 




afl,- 


0/agcn Sreath 






95,- 


Drögen öT Hamti 


85.- 




85,- 




35,- 




95,. 


OirfigEon Masler 


TS,- 




80,- 


Dungeon Qjesl 






80,- 




&5,- 


M,- 


M,- 


Esprit 








1 Lotion 


5o'- 




90,. 


F-16 Fa^Fi 


80.- 


115.- 


9i5,- 


F-16 Mission Oiskl 


85.- 




65," 








80,. 


Rghter BombsT 


85.- 






Fugaer 


60.- 




60,. 


Füll Metall Flinel 


80.- 


85.- 


80,- 


Futnre Wars 


75,- 




7ä,- 


Fl^ttt Simu^tor lldculscit 


95.- 




95," 


tedä Soenery Di»; ä3ia 


46.- 


45.- 


46,- 


Sc. Disk Hamiisn Odys^ 


55,- 


45,. 


45,. 


Sjnt Simulant IV enji. 




175. 




GhDSIthusEers II 


75.- 






Gfeal Cfl»irts 


85,- 


85,- 


65,- 


Hdlslai 


80.- 


55,- 




Indiana JanesAdveniure 


75,- 


85,- 


75.- 


IniasUtion 






a6.- 


IntarpFiasa 


80,- 




80.- 


Kaiser 






126,- 


Kick Ol! 






45.- 


Iwim Suit Larry 


80.- 


60,- 


80,- 


Leisure SuitLariyil 


35.- 


t15.- 


115.- 


LeisureSdit Larfy Iii 




ISO. 


115,- 


Ldmbaid RM: Rlllye 


80.- 


8«,- 


80.- 


Manclicster Ufiited 


65,- 




75,- 


Mm HjnlH i 


95,- 


M,- 


9S.- 


Maniac Mansiofi 


85.- 


80,- 


85,- 


Mklwintflr 


85.- 




85.. 


Micrc*JO»S*CMr 


80.- 




80.- 


MinigQII 


55.- 




45.- 


Nirja SpliiE 


BO.- 




'80.- 


Ol Imperiüm 


65.- 


55,- 


55.- 


Pinbali l^gic 


65.- 






Pip? M^ia 


60.- 




80.. 


Pirates 


80.- 


f6.- 


85.- 


Player Manager 


65.- 




65." 


PqjiJlaijS 


es,. 


85.- 


75.- 


Pop jious Scensjy Disk i 


35,- 


15.- 


36.- 


PoYffiEdrmne 


65,- 






Psion Chess 


75,. 


65,- 




Pullyt Sajs 


65,- 






Rainbow Islarids 


65,- 







Rings Chi Meilusa 


85,- 




85,- 


RWItonda 


30,- 




7ä,- 


Sim cm 




85,- 


85," 


Sonic &Hrn) 


S«,- 




80- 


Space Djest III 


35,- 


35,- 


35,- 


Space Kaiiier II 


60.- 






Slar FifFht 


80.- 


95,- 


35,- 


SEar Trash 


55.- 






SI3Eei«tl II 


65.- 






SEunlCar Racer 


80.- 






Summer Edition 


75.- 


7S,- 


65," 


ToVier Ol Sabal 


85,- 




65.- 


TV-Sports F60!ba1l 


81- 


ss,- 


95.- 


Ultima V 


95,- 


95,- 




Virus 


65,- 


eo,- 




Volleyball Simuiatpr 


5S.- 


55,- 


55.- 


WjBstiret Wrard 


65,- 


75,. 


65." 


W^nsutet mzanl Edilor 


40.- 


40,- 


40.- 


Waterloo 


80,- 


80," 


80- 


yyindoakei 


95.- 


95,. 




XENOM 2 MegaUasI 


80- 


M,- 


80.- 


Xeeiomprph 


75.- 






X-iMt 


65.- 




65,- 


zai; Mc K,tityeA 


75.- 


75,- 


75.- 



ATARI LYNX 

Grui^dgärät 

Inicl. Cslilarnlü Games und tiem^ 

v/eitereSpifJe: 

Blue LiQlitnino 

Stilp's Ctiaiiwg« 

Gates ot Zenciai;on 
G2iiin[let 



UNSER TIP DESMOMATSr 

unser« Joystic^fparade: DuiOijoy 
□u,. JunLcr 2 Htiertasten, SaugtüSe 
Qu. 1 2 f«i*nasl*n. S Micro- 

Schalter, Du^euer 
Ou, 1 1 i Feiieflasten. PiEcienif ritl, 

Dauerfeuer 
Qu. II Turbo wie Du. IL 6 Microsdulter 



20,- 



ZUBEHDR: 

$l9gb$Cti]i^t;luiit4n Kun&lFoffer f ür: 

ATARI SM 124 30,- 

ATAAI 1040 aäsT Mega TssUtjr Je 20,- 

ATAfll 250^20 ST 15.- 

MEga ST S<l M4[tlior 4 Täslati/r £0.- 
dr>dere MDniiore -^ Drucker auf AnFrage 

Uiausinatte 15,- 

Marconi Tradttdil 19t&,- 

Maus (Fte^) lür ST S5,- 

3,5- PfO NAME MF2DD 12,50 

3.5' Fuji MF2DD faTblg 30,- 
3.5- eoetERiDD farbig 

PUBUC DOMAIN: 

Wir hatrtfi über £000 Programme aul Ct»f 
30O Diskstten ver&cliie<tErer Serien. 
AuGefdem lücire^ wir über 1000O PrograiniiH 
auf EOOO ü'ßkmin MS-DOS. 
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JETZT NEU: PD-Stwiilenfitksnen 

E.lne Zusaininenstelliing d&r tJEsten 
Progrsfnni« ngfhivfirscjiieflefHn Ttieman 
sorilen: 

• Das Komplett-Päketvoi ISDishetlen 
ium Einjti8gspr*t5 von 55,- 

• Eirve Zii«ammertsielluj»ß nacH MoflOdirorn- 
Color-Disk.: l&PDsIrW.ATctiävlMS 55,- 



Kosienlose Kataloge tOr PD, Bücher, Hardware unci Sottmar» mite Qeirenni unter 
AngathOihrDsComputortyps antordcrr. Lieferung per UN zzgl. 7,- DM Versenclkaslän. 
B&l voraujhas$e 22^1. 3,^ dm. ab loü - DM Sesiciiw&rt vQi^andkostenllrel, Ausland»' 
Versand grundsetzEtehjMgä. IS.- DM Vergordkttgten. 
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Verwirrspiel 

Mit Spannung erwartete 
ich die Ausgabe 5/90 und den 
Bericht über das Uicasfilm 
Adventlire Loonri, Ich war be- 
geistert und nun würde ich 
gerne wissen, wann ich mit 
der Umsetzung für den Ami- 
ga rechnen kann. In Ihrem Ar- 
til^el schreiben Sie, daß die 
Umsetzung im Laufe des 
Jahres erscheinen wird, 
docli finde ich in der glei- 
chen Ausgabe ein Angebot 
eines Versandhändlers. Hat 
diese Firma das Spiel schon 
oder handelt es sich nur um 
eine Ankündigung? 

Weiterhin schreiben Sie, 
daß Ultima VI nicht für Amiga 
und ST geplant ist, docli fin- 
de ich auf Seite 119 eine An- 
zeige von Origin für Ultima 
VI, wogeschrieben wird: "Er- 
hältlich für alle 16-Bit-Rech- 
ner (Amiga, ST, PC)." Was 
kann ich denn nun glauben, 
und wann kann tch mit der 
Amiga-Version rechnen? 

Tharstsn Mommer, Hattingen 

Loom für Amiga und ST soll 
Juni/Juli auf den Markt kom- 
men. Bei der angesprochenen 
Anzeige handelte es sich wirk- 
lich nur um eine Ankündigung, 
Ultima VI soll nach neuesten 
Überlegungen des Herstellers 
doch für Amiga und ST er- 
scheinen, doch der Zeitpunkt 
der Veröffentlichung ist völlig 
ungewiß. Wir bitten um Ver- 
ständnis, doch es kann immer 
wieder vorkommen, daß eine 
Softwarefirma sich erst nach- 
träglich für bestimmte Umset- 
zungen entscheidet. Wenn zu 
diesem Zeitpunkt der Test 
schon geschrieben war, kön- 
nen wir diese Information dort 
nicht mehr unterbringen. Bei 
den Kurztests halten wir Euch 
aber auf alle Fälle über Veröf- 
fentlichungen anderer Versio- 
nen auf dem laufenden. up 

Soundkarten 

Ein Test der Adlib-Sound- 
karte in POWER PLAY 5/90 
war wirklich einmal notwen- 
dig. Vielleicht könntet Ehr die 
anderen PC-Sound karten 
auch so ausführlich testen. 
Noch eine Frage zu dem Arti- 
kel: Ist die neue Soundbla- 
ster-Soundkarte wirklich ge- 
nausogut wie die Adlib (so- 
gar noch besser mit digitali- 
sierten Klängen)? Wenn ja, 
warum ist sie dann billiger 
als die Adlib? 

Wenn man mehrere ver- 
schiedene Einsendungen in 




einem Brief versendet, wel- 
ches Kennwort muß man 
dann auf dem Umschlag an- 
geben? Alle? 

Jürgen Pehdm, A-Amstetten 

Die Soundblaster Soundkar- 
te ist von der Hardware her ein 
bißchen besser, allerdings gibt 
es kaum Produkte, die diese 
Verbesserung ausnützen. Das 
Interessante an der Soundkar- 
te: sie ist Adlib-kompatibel. 

Bei verschiedenen Einsen- 
dungen an die Redaktion in ei- 
nem Briefumschlag ist vor al- 
lem die richtige Anschrift we- 
sentlich. Solange die einzel- 
nen Schreiben im Umschlag 
mit dem richtigen Kennwort 
versehen sind, kann gar nichts 
schiefgehen. Als ungünstig hat 
sich die Praktik erwiesen, auf 
einem Briefbogen mehrere An- 
liegen unterzubringen. Z.B. 
Power Tips, dann noch ein 
paar Highscores und zum 
Schluß noch ein paar Fra- 
gen... Da wir die verschiede- 
nen Rubriken/Kennworte auch 
verschieden bearbeiten, bitten 
wir die Leser darum, jedes 
Kennwort mit einem eigenen 
Briefbogen zu versehen, up 



Granafow, IVIalcarow 

Als begeisterter Fan der 
NHL (National Hockey Lea- 
gue) verfolge ich Eure Tests 
von Eishockey-Simulationen 
natürlich mit besonderem In- 
teresse und habe mir sofort 
" Wayne Gretzky Hockey" zu- 
gelegt. Als besonderer Lieb- 
haber von Statistiken bin ich 
natürlich voll auf meine Ko- 
sten gekommen. Nun kommt 
mein großes Problem: Da in 
den Staaten gerade die heiBe 
Phase der Play-Offs begon- 
nen hat, würde ich logiseher- 
weise gerne meine kleinen 
Bellows, Yzermans, Grana- 
tos, Makarows, Messiers und 
natürlich Gretzkys übers Eis 
Hitzen lassen. Jedoch konn- 
te ich den in der Anleitung 
beschriebenen "Hockey Lea- 
gue Simulator" nirgends fin- 
den. Nun wende ich mich als 
Verbannter auf die Strafbank 
an Euch. Rettet mich vordem 
"Sudden Death". Wo bekom- 
me ich den "Simulator" her? 

Jan Schmidt, Mörf&lüen 

Da befindest Du Dich in be- 
ster Gesellschaft mit den 



Sportspielern in unserer Re- 
daktion. Wöchentliche Anrufe 
bei Ariolasoft, dem Distributor 
des Programms, gehören bei 
uns zur Tagesordnung — - Stan- 
dardfrage: "Wo bliebt der Liga- 
Simulator!?!" Die Veröffent- 
lichung dieses Zusatz-Pro- 
gramms soll kurz bevorstehen; 
wahrscheinlich werden wir 
Euch in der nächsten Ausgabe 
einen Test präsentieren kön- 
nen, Up 



Daran denken 

Drei Vorschläge zur Ver- 
besserung Eures Heftes: 

1. Die Bewertungsfotos 
von Euch könnten lustiger 
gestaltet werden. (Man den- 
ke an damals, als sich Hein- 
rich die Sega-Kanone an den 
Kopf hielt und Martin sich an 
einem Strick erhängte!) Also 
bei der nächsten Foto -Ses- 
sion daran denken. 

2. Der Power Classic müßte 
unbedingt wieder in Euer 
Heft, ohne ihn fehlt etwas 
Wichtiges in Eurem Blatt. 

3. Zu den längeren Tests 
müßtet Ihr etwas mehr über 
die Story/Geschichte des 
Spieles bringen. Damit mein- 
te ich nicht die Entstehung 
des Spiels, sondern die Vor- 
geschichte des Spielablaufs. 
Und nun noch eine winzige 
Frage: Da ich als einge- 
fleischter Science-fiction- 
Fan ja wissen mufi, daß "Pro- 
jekt Firestart" so ziemlich 
das beste Action-Spiel in die- 
sem Genre ist, möchte ich 
wissen, ob es dieses Spiel 
auch für den Amiga gibt oder 
ob es noch für ihn program- 
miert wird. 

Sascha Baikau, Daldorf 

Was meinen die Leser zu der 
ausführlicheren Hintergrund- 
geschichte von Spielen? up 



Legalize EGA 

Bei MS-DOS-Spielen wer- 
den des Öfteren Screenshots 
von der CGA-Grafik abge- 
druckt. Ich finde, daß sich 
das nur negativ auf ein Spiel 
auswirkt. Bildschirmfotos 
von der EGA-Grafik würden 
einem Spiel mehr entspre- 
chen (Beispiel: PT 109). Au- 
ßerdem wäre es besser, wenn 
mehrals nursein Screenshot 
pro Test abgedruckt würde, 
und nicht nur bei Spielen, die 
mehr als 80 Prozent haben. 




POWER! 

* POST 



In Ausgabe 3/90 steht, daß 
"Wolfpack" voraussichtlich 
Ende Februar erscheinen 
wird. Jetzt haben wir schon 
Anfang Mai und mir ist immer 
noch kein Test vor die Linse 
gekommen, obwohl mehrere 
Versandhäuser dieses Spiel 
schon anbieten. Woran 
klemmt's? Apropos Kurz- 
tests: Die Kurztests sind ei- 
gentlich recht ordentlich, 
aber es wäre nicht schlecht, 
wenn Ihr noch die Nummern 
der Ausgabe abdruckt, in der 
das Spiei getestet wurde. So 
wird einem die lange Krame- 
rei in alten POWER PLAY- 
Heften erspart, e. uun, unoften 

Recht hast Du: CGA sieht 
grauslichi aus. Mittlerweile sind 
wir dazu übergegangen, bei 
PC-Spielen Bilder der EGA- 
Grafik oder — falls dieser Gra- 
fikmodus unterstützt wird — 
der VGA-Grafik zu veröffentli- 
chen. V\/olfpack ist mittlerweile 
eingelaufen, einen Test findest 
Du in dieser Ausgabe. up 



1581 für C 64 

Da ich mir vor einem Monat 
eine Diskettenstation 1581 
von Commodore (die mit den 
3'/2-Zoi!-Disketten) zugelegt 
habe, woJIte ich fragen, ob es 
dafür schon Spiele gibt. Wenn 
ja, wo kann ich diese bekom- 
men? Thorsten Eggan, Qlendorp 

Unseres Wissens nach gibt 
es überhaupt keine Spiele für 
diese Diskettenstation. Die 1581 
wird genau aus dem Grund 
auch nicht mehr produziert, hf 



Krönungsgurke 

In Euren objektiven Bewer- 
tungen habt Ihr sprachlich 
sogar noch um einiges zuge- 
legt. Besonders Heinrich 
Lenhardt startet durchschla- 
gende Großangriffe auf die 
Lachmuskulatur in seinen 
treffenden Bewertungen von 
Spielen, die von ihm mit dem 
Prädikat "Hilfe" ausgezeich- 
net wunden und als Krönung 
die "Power-Gurke" aufge- 
setzt bekamen (siehe "North 
Sea Inferno"). 

Und nun noch eine Frage: 
Seit Jahren suche ich ein gu- 
tes, und realistisches Strate- 
giespiel für den Atari ST, bin 
aber bis heute noch nicht 
fündig geworden. Gibt es auf 
diesem Sektor gute Spiele? 



Welche könnt Ihr mir empfeh- 
len? Torsten von Kamp. Coburg 

Du hast leider nicht ge- 
schrieben, welche Art von 
Strategiespielen Du bevor- 
zugst. Ob Du Wert auf schöne 
Grafik, oder Science-fiction- 
Szenarios, b2w. auf reinrassi- 
ge Kriegs-Strategiespielchen 
usw. legst. — Ich empfehle als 
Armee-Verschiebe-Spiele: 
Carrier Command, Universal 
Military Simulator, Borodino, 
Armada und die komplette SSI- 
Palette (Armee-verschiebe- 
Spiele mit Magergrafik und 
Iconsteuerung), mh 



Redet mit uns! 

Aus den vielen Leserbrie- 
fen unschwer zu erkennen, 
sind Ihre Leser im allgemei- 
nen mit den Spiele-Tests 
höchst zufrieden, beson- 
ders, was die Sachlichkeit 
und Verläßlichkeit anbe- 
langt. Dieser Meinung kann 
ich mich uneingeschränkt 
anschließen. Besonders 
wichtig sind mir die "Emp- 
fehlenswert"-Prädikate. Die- 
se tauchen zum Glück nur 
sehr selten und nur bei wirk- 
lich guten Spielen auf. Ich 
behaupte nämlich, daß ein 
Gros der auf dem Markt er- 
scheinenden Spiele für ST 
und Amiga nur auf deren Gra- 
fik- und Soundeigenschaften 
ausgelegt wird, weniger auf 
spielerische Qualitäten. Dies 
trifftseit dem Erscheinen des 




DDR-Power-Abo 



Hier schreibt Euch ein 
Fan aus der DDR: Also, 
seit dem Herbst '89 habe 
ich Eure Zeitung bisher 
ausnahmslos gelesen (al- 
so gekauft). Leider gibt es 
aber Dinge, die wirklich 
nerven — die letzten zwei 
Ausgaben werde ich wohl 
nicht bekommen (4 + 51 
90). Im Herbst/Winter war 
die Lust groß, den "golde- 
nen Westen" zu sehen, 
und so war ich oft in Berlin 
(Zittau — Berlin: ca. 4 
Stunden Fahrt), aber jetzt 
merkt man erst, wie die 
ganze Sache doch ins 
Geld geht (eine Fahrt für 
20 Mark). Leider kann ich 
nicht jeden Monat 20 Mark 
und 8 Stunden langweili- 
ge Fahrt in Kauf nehmen, 
nur um Eure Zeitung zu 
kaufen (Wenn man sich 



überlegt, daß andere nur 
so um die Ecke springen 
brauchen...}. Deshalb 
überlege ich schon wo- 
chenlang, ob nicht ein 
Abo das beste wäre — wä- 
re es ja auch, bloß als 
DDRler habe ich nicht so- 
viel West-Knete, daB ich 
ein Abo über längere Zeit 
unterhalten könnte. Wäre 
nicht auch ein Abo für 
Ost-Geld möglich (bei ei- 
ner bevorstehenden Wäh- 
rungsunion)? Ich hoffe es 

sehr. Marco Meirich, DDR-Zittau 



Alle Spielet reaks, die von 
der DDR aus ein POWER 
PLAY'Abo starten wollen, 
können jetzt sofort bestel- 
len. Die Rechnung erhalten 
sie nach der Währungs- 
union am 1. Juli 1990. up 



Amiga auf viele Programme 
leider zu. Früher war das 
nicht so. Ich erinnere mich 
noch an die Glanzzeit des 
C $4. Für damalige Verhält- 
nisse haben Spiele im allge- 
meinen mehr Motivation auf- 
kommen lassen als heutige 
Produkte, Andererseits fällt 
mir auf, daß Ihr selbst für die 
miesesten "Gurkenspiele" 
viel Zeit und Geduld auf- 
bringt. So wird bei Euch z.B. 
berücksichtigt, daß ein Spiel 
hervorragende Grafiken, 
Sounds oder sonstige Eigen- 
schaften aufweist, obwohl 
das Gameplay gleich Null 
und somit das Spiel an sich 
der größte Schrott ist. Das 
finde ich ehrlich ganz toll. Ei- 
ne Bewertung für die Lang- 
zeit-Motivation in den Steck- 
briefen vermisse ich aller- 
dings. Außerdem könntet Ihr 
auch eine Note für das Spie- 
lekonzept vergeben. Damit 
meine ich Punkte, wie Bedie- 
nungskomfort, Sauberkeit bei 
der Programmierung, Fein- 
heiten (hat man an alles ge- 
dacht), akzeptable Nachla- 
dezeiten (Schnellader!) etc. 
Noch etwas: ihr solltet mehr 
auf die Leserbriefe einge- 
hen. Ihr beantwortet zwar die 
allernötigsten Fragen, laßt 
Eure Leser aber über Ihre 
Meinungen und Kritiken im 
Dunkeln tappen. Ich möchte 



^ Dieser Herr hat wohl zu lange 
USS John YoLng gespielt 



gerne wissen, wie Ihr über 
das denkt, was manche Le- 
ser über die POWBR PLAY 
schreiben und ob Ihr die Ata- 
sicht habt. Eure Zeitschrift in 
gewissen Punkten zu ändern. 
Diese Rubrik soll doch einen 
Dialog zwischen den Lesern 
und den Machern eröffnen, 
keine Wand sein, gegen die 
man redet. (Reden Sie mit 

uns!) Oliver Lange, Berlin 

Das Leserforum ist von un- 
serer Seite nicht als Ort der 
Meinungsäußerung der Re- 
daktion gedacht. Wie eben der 
Name "Leserbrief seile" schon 
sagt, sollen auf diesen Seiten 
die Leser zu Wort kommen, 
Wo's nötig ist, geben wir unse- 
ren Senf dazu, doch wir wollen 
diese Seite nicht mit Redak- 
tions-Statements Übervölkern. 

up 



Routine kontra 
Seele 

Findet Ihr nicht auch, daß 
die POWER PLAVIangsam an 
"Seele" verliert? Ich meine, 
daß die neue POWER PLAY in 
Gefahr gerät, zu glatt zu wer- 
den. Das neue Layout trägt 
erheblich dazu bei. Vergleicht 
doch mal (meine Lieblings-) 
POWER PLAY's von 1987/88 
mit den Ausgaben von heute. 
Es mag sein, daß der Aus- 
druck "Seele" schmalzig 
klingt, es ist aber auch nicht 
einfach, das auszudrücken. 



was ich meine. Zum Beispiel 
die Disketten- und Joystick- 
bewertungen gehören zur 
"guten, alten Zeit". Extras, 
wie Poster oder der Super- 
einfali des "Starkiller-Kalen- 
ders", sind dazuzuzählen. 
Ansätze sind ja da, wie der 
geniale "Drei-Ausgaben- 
Wettbewerb". Ha, mir fällt 
ein, wie ich mich vielleicht 
verständlich machen kann: 
Die POWER PL4>' früher hat- 
te mehr "Feuer", heute wirkt 
es etwas routiniert. Ich gehö- 
re bestimmt nicht zu den kon- 
servativen Leuten, die gegen 
Neuerungen sind, bestimmt 
nicht, aber ich habe halt ei- 
nen unübersehbaren Hang 
zur Nostalgie. 

Ingo, Münster 



pler geboten. Es besticht der 
Mittelteil und auch die Post- 
karten mit den Tips. Das Po- 
ster ist gut gemeint, aber 
nicht unbedingt notwendig. 
Zumindest ist es besser als 
in anderen Zeitschriften. 
Sollte allerdings einmal eine 
Preiserhöhung für die Zeit- 
schrift zur Diskussion ste- 
hen, so würde ich es begrü- 
ßen, wenn auf das Poster ver- 
zichtet vi/ürde und dadurch 
der Preis gehalten werden 
könnte. Einzig ernsthafter 
Kritikpunkt meinerseits ist 
die Darstellung der Bewer- 
tung der getesteten Soft- 
ware. Ich würde eine grafi- 
sche Darstellung bevorzu- 
gen, da diese auf Anhieb das 
Wesentliche hervorhebt und 




Theresa Satyabrata skizzierte Superman vor seiner Begegnung mit 
Trantor.,. und nacEiher 



Posten/erzieht 

Die neue POWER PLAY ist 
ausgereift und von hohem 
Niveau. Ich bin durchweg zu- 
frieden. In der POWER PLAY 
wird guter Stil auf gutem Pa- 



auch ins Auge sticht. Eine 
Skala von bis 100 für die Be- 
reiche Grafik, Sound, Motiva- 
tion, Preis/Leistung und Ge- 
samtbewertung möchte ich 
als wünschenswert bezeich- 
nen. Bernd Vogel, Niederkassel 



Elfenwelt 



Comics zum Thema Fanta- 
sy und ähnliche Genres auf 
Eurer Comic-Seite sind ein- 
fach unübertrefflich! Ich ha- 
be da auch schon einen wet- 
teren Vorschlag: Stellt doch 
einfach mal das Comic "El- 
tenwelt" von Wendy & Ri- 
chard Pini (Bastei-Verlag) 
vor, denn wer für Fantasy 
schwärmt und auch vor dem 
"Herrn der Ringe" nicht zu- 
rückschreckt, der muß die- 
sen Comic lesen und wird da- 
von nicht mehr loskommen. 
Zur Zeit sind ca. 25 Alben von 
jeweils ungefähr 35 Seiten 
Länge ei^chienen, die fort- 
laufend eine Geschichte er- 
zählen. Norbert Paulsen, St. Augustin 

Danke für Deinen Tip. Aller- 
dings stehen bei uns schon ei- 
nige andere Comics auf der 
Warteliste, die alle noch vorge- 
stellt werden wollen. up 



Amiga brummt 

HILFE! Mein Amiga brummt. 
Was soll ich tun? Ich habe mir 
ein Kabel gelötet, mit dem 
ich den Amiga an meine HiFi- 
Anlage anschließen kann. Es 
ist ein zweiadriges ange- 
schirmtes Kabel, an jedem 
Ende hängt ein Cinch-Stek- 
ker. Ich habe das Kabel 
durchgemessen, es müßte in 
Ordnung sein. 

Dann habe ich die Kabel mit 
den Audio-Left- und Audio- 
Right-Ausgängen des Amiga 
verbunden und die anderen 
Enden in die AUX-Eingänge 
meines Verstärkers gestöp- 
selt. Als ich den Verstärker 
einschaltete, geschah es: 
Brummmmmmm! 

Das interessante daran 
war, daß der Amiga noch gar 
nicht eingeschaltet war. Aber 
auch mit laufendem Amiga 
brummte es munter weiter. 
Was kann das nur sein? Ich 
habe alle Commodore-Händ- 
ler in meiner Umgebung ab- 
geklappert (immerhin sechs 
Händler), aber keiner konnte 
mirhelfen, oirkeietzky, jüiicti 

Da hat Dich der Alptraum ei- 
nes jeden Musikers und Stu- 
diotechnikers erwischt: eine 
sog, Brummschieife. Das Pro- 
blem ist ganz einfach zu bewäl- 
tigen. Du schreibst, daß Du ein 
abgeschirmtes zweiadriges Ka- 
bel hast. Ich wette, daß Du ent- 
weder die Abschirmung mit der 
Außenhülse der Cinch-Stecker 
nicht verlötet hast, oder aus 



Versehen die Abschirmung 
trotz Lötstelle keinen Kontakt 
hat. Das gleiche Brummen tritt 
z.B. auch auf, wenn Du den 
Stecl<er vom Tapedeck, CD- 
Player oder Tuner vom Verstär- 
ker abziehst. In dem Moment, 
wo der innere Kontakt des 
Cinch-Steclters noch einge- 
steckt ist, die Außenhülse aber 
keinen Kontakt mehr hat, fängt's 
auch an zu brummen. Also: 
Einfach noch mal löten und alle 
Lötstellen überprüfen. hf 



Schlafpille 



Eure halbseitigen Tests 
passen mir nicht! Eine Dop- 
pelseite solcher Tests wirkt 
höchst einschläfernd. Ich bin 
der Auffassung, daß man ei- 
nen Spieletest nicht für ei- 
nen 9 X 18,5 cm großen Ka- 
sten schreiben sollte (Hein- 
rich: "Kann ich noch zwei 
Sätze schreiben, ich muß un- 
bedingt noch was erwäh- 
nen!" Der Layouter: "lim 
Gottes Willen, du willst mir 
doch wohl nicht die Optik 
versauen!"), sondern für ei- 
nen Leser, der gemäß des 
Spieleumfangs und der Spie- 
lequalität ausreichend Infor- 
mationen über seine viel- 
leicht nächste Anschaffung 
bekommen will. Ganz ehr- 
lich: Über ein komplexes Rol- 
lenspiel läßt sich doch wohl 
beim besten Willen mehr 
schreiben, als über ein 
08/15-Ballerspiel. Also mein 
Vorschlag: Gebt jedem Spiel 
so viel Platz wie es braucht, 
um den Freak so gut wie 
möglich zu informieren. Des 
weiteren bin ich der Mei- 
nung, daß durch die Tren- 
nung der Spielebeschrei- 
bung und Eurer eigenen sub- 
jektiven Meinung das Lese- 
und Unterhaltungsfeeling 
ein wenig gedämpft wird. Ich 
persönlich glaube, daß sich 
eine Mixtur der beiden viel 
besser lesen lassen würde — 
auch wenn dabei ein wenig 
die Objektivität flöten ginge. 

Guido Ktolnhulier«, Mettingen 

Die Spieletests werden von 
uns vor allem ausGründen der 
Übersichtlichkeit in das 9 X 18,5 
Korsett gezwängt. Ist ein aus- 
führlichererTest angesagt, ste- 
hen uns die Ganzseiten/Mehr- 
seitentests zur Verfügung, up 



Günter Polednik aus München 
sciieint wild entsctiiossen, mit 
seiner Starkillenrersion Rolf den 
Rang abzulaufen. ^ 
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"Sonstige" 

ich mächte einen kleinen 
Verbesserungsvorschlag für 
die POWER PLAY machen. 
Die Idee, gleich auf den er- 
sten Blick sichtbar zu ma- 
chen, für welches der vier 
Systeme ein Spiel erhältlich 
ist, finde ich sehr gut. Aber in 
dieser Form hat sie zwei 
Nachteile: 1. Man freut sich 
schon, weil man sein System 
im Kasten findet, schaut ge- 
nauer hin und liest "nicht ge- 
plant". Es wäre sinnvoll, die 
Namen der Systeme, für die 
das Spiel nicht erscheint, 
wegzulassen. 2. Benutzer 
von anderen Systemen, etwa 
eines Macintosh, Atari XL 
oder CPC, haben kerne Mög- 
lichkeit, herauszufinden, ob 
das Programm auch für Ihren 
Computer erhältlich ist. Des- 
halb schlage ich die Einfüh- 
rung einer zusätzlichen Zeile 
"Sonstige" vor, die, wenn 
nicht benötigt, einfach weg- 
fiele. Phitipp 5eeg«r, München 

Vielen Dank für die Anre- 
gung, wir werden darüber 
nachdenken. up 



Halbhei7igkeiten 

Ich als Computerfreak fand 
es sehr gut von Euch, in der 
Mat-Ausgabe einen ausführ- 
lichen Bericht über den C 64 
zu bringen, in einer Zeit, in 
der keine andere Computer- 
zeitschrift auch nur noch ei- 
nen Pfifferling für den "klei- 
nen Commodore" gibt. Aller- 
dings sehe ich selbst die Ur- 
sache für den "Niedergang" 
des C 64 nicht in der power- 
mäßigen Überlegenheit von 
Amiga, ST und wie sie alle 
heißen. Denn mal im Ernst; 
Klar haben die 16-Bitter bei 
den Grafik- und Soundvor- 
aussetzungen wie bei der 
Speicherkapazität die Nase 
vorn — aber sind denn zig 
Farben und 20 Soundkanäle 
nötig, um tolle Spiele auf ei- 
nem Computer zu program- 
mieren? Es gibt zum Glück 
immer noch einige gute Pro- 
grammierer, die nicht so 
halbherzig an die C 64-Um- 
setzungen gehen, und sehr 
gute Spezialisten für die Be- 
reiche Grafik, (Andreas 
Escher, Bob Stevenson) und 
Sound (Chris Hülsbeck und 
Ramiro Vaca) existieren 
ebenfalls. Rollenspiele und 
Spiele, wie das geniale Tetris 
zeigen auch, daß ein Spiel 




auch ohne Wahnsinns-Effek- 
te wie superschnelle SD-Gra- 
fik einen Mordsspaß machen 
kann. Schuld am momenta- 
nen Tief des Commodore 64 
sind vielmehr die Software- 
firmen, die nur auf die 16- 
Bitter schielen. Anstatt eine 
vernünftige 8-Bit-Version zu 
produzieren, die dann wohl 
auch entsprechend viel Geld 
brächte, weil ein gutes Pro- 
gramm eben gekauft wird. 
Und obwohl POWER PLAY im 
Vergleich zur Konkurrenz 
noch relativ viele C 64-Tests 
anbietet, muß ich sagen, daß 
es immer noch zu wenige 
sind. Ihr solltet eine gewisse 
Anzahl an Tests für jeden 
Computertyp festlegen — 
wieso nicht auch mal Um- 
setzungen ausführiicher 
testen? 

Derini» Nigbur, Gelsenkirchen 



Fantasy-Fan 

Was haltet Ihr übrigens von 
einer speziellen Fantasy- 
Ecke, in der auch nicht com- 
putergestützte Rollenspiele 
und ähnliche Themenkreise 
angesprochen werden. Si- 
cherlich wird wieder das Ar- 
gument auftauchen, daß die 
POWER PLAY schließlich ei- 
ne Computer- und keine 
Brettspiel-Zeitschrift oder 
ähnliches sei. Aber man soll- 
te doch bedenken, daß die 
ganze Rollenspielschwem- 
me auf dem Computer ihren 
Ursprung in den "gewöhnli- 
chen" RPG's hat und wesent- 
liche Ideen wahrscheinlich 
auch zukünftig daraus bezie- 
hen wird. Zudem könnte es 
doch sein, daß der eine oder 
andere neben seinem Com- 
puterhobby noch ganz ande- 
re Betätigungsfelder in einer 
solchen Sparte für sich ent- 
deckt. AchimLeldig.Freundenberg 

Was halten denn andere Le- 
ser von diesem Vorschlag? Wir 
sind wie immer brennend an 
Eurer IVleinung interessiert, 



Gesucht: up 

An die neue Form des Hef- 
tes könnte man sich noch ge- 
wöhnen, aber was Ihr aus 
den POWER-Tips (meine Lieb- 
lingsrubrik) gemacht habt, 
ist nicht mehr zu verantwor- 
ten. 

1. Grünes Papier 

2. Wo ist Petras Rubrik 
"Hallo Freaks"? 



So eine Frage/Antwort-Ru- 
brik müßt Ihr unbedingt wie- 
der einführen. Spitze ist die 
"Creme de la creme" und die 
"POWER-Post". Die High- 
score-Seite wirkt leer, denn 
bisher habt Ihr ja einen super 
Hintergrund gehabt. Starkil- 
ler ist wie Immer Glga-Mega- 
Hyper-Super (vielleicht 
könnt ihr ihn ja um eine Seite 
erweitern?), aber wo bleiben 
die drei Bildchen-Geschich- 
ten, die Ihr früher immer ge- 
habt habt? Wiedereinführen 
könntet Ihr die Rubriken 
"Pixel-Pracht" (PP6/88), so- 
wie PQWER-Classic. Wie wä- 
re es mit einer zwei Seiten 
langen POWER-Galerie für 
Leserzeichnungen und jeden 
Monat ein Poster, wie früher? 
Den Umfang solltet Ihr, wenn 
möglich, steigern und "Hallo 
Clubfreunde" (wer um Got- 
tes Willen ist "up"?) werden 
sicher ein Erfolg werden. Bit- 
te aber nicht so: Statt "Hallo 
Freaks" "Hallo Club- 
freunde"! 

Martin Pjrchgr, Wisslanderweg 

Wie Du ja mittlerweile be- 
stimmt bemerkt hast, wurde 
die Rubrik "Hallo Freaks" be- 
reits ersetzt — durch "Doc Bo- 
bo antwortet". Wer "up" ist, 
kannst Du etwas genauer im 
Editorial von POWER PLAY 
6/89 nachlesen. Inzwischen ist 
sie auch redai<tionell tätig und 
kümmert sich um die Power- 
Post sowie die Clubseite, up 



Summa Summarum 

Ich habe einmal ein paar 
Statistiken zu POWER PLAY 
aufgestellt. Alle Angaben be- 
ziehen sich auf die Ausgaben 
6789 — 5/90. Berücksichtigt 
wurden alle POWER PLAY- 
Tests, sowie alle Umsetzun- 
gen: 

Insgesamt habt Ihr 35168 
POlVEff-Wertungspunkte 
vergeben, die sich auf 594 
Spiele verteilten. (Spectrum 
und Macintosh habe ich bei 
den folgenden Zahlen nicht 
mit berücksichtigt.) Davon 
entfielen auf den Amiga 187 
Spiele, gefolgt von Atari ST 
mit 113 Spielen, MS-DOS 98, 
C 64 68, PC-Engine 34, Sega 
Master System 26, Nintendo 
22, Sega Mega Drive 17, Ga- 
me Boy 16, CPC 7 und Lynx 4. 
Die Durchschnitts-POIVE/?- 
Wertung betrug auf dem 
Amiga 57 Punkte, bei Atari ST 
58 Punkte, MS-DOS 65, C 64 
52, CPC 43, Sega Mega Drive 
71, Game Boy 69, PC-Engine 
68, Lynx 65, Nintendo 60, und 
Sega Master System mit 50 
Punkten. Daraus ergibt sich 
eine Durchschnitts-Power- 
Wertung für alle Systeme von 
60 Punkten. Es gab 88 Pro- 
gramme mit einer POWER- 
Wertung ab 80 Punkten, MS- 
DOS konnte sich davon 23 
gutschreiben, dicht gefolgt 
von Atari ST mit 20 und Ami- 
ga mit 18. Das Mittelfeld ist 
unbesetzt geblieben, die PC- 



...Und bist Du nicht 
willig, so brauch ich 
Gewalt (Balabanov) ^ 




POWER 

POST 



Platz 


System 


Titel 


POWER- 
Wertung 


1. 


Atari ST 


Kenny Daglish Soccer 


S 


2. 


Amiga 


Superleague Soccer 


6 


3. 


Amiga 


Postman Pat 


B 


3. 


Atari ST 


Chicago 30s 


8 


5. 


Amiga 


Fire 


11 


6. 


C64 


Norlti Sea Inferno 


13 


6. 


C64 


Street Cred football 


13 


a 


Atari ST 


Wild Street 


14 


9. 


Amiga 


North Sea Inferno 


15 


9. 


Amiga 


Tom und Jerry 2 


15 



Florisn Ehlers wollte es genau wissen: Die zehn Flops des letzten Jahres 



Engine erreichte ganze 9 Hits, 
Game Boy 7, C 64 6, Sega We- 
ga Drive 3, Nintendo 1, Sega 
JVIaster System 1, CPC und 
Lynx konnten sich bisher kein 
Spiel mit einer Wertung über 
80 gutschreiben. Zum Schluß 
noch die zehn schlechtesten 
Computerspiele. 



Give me Elvira 

Ich bin verloren! Seit Ihr im 
Heft 4/90 auf der letzten Seite 
das Bild von Elvira (ich liebe 
sie) abgedruckt habt, kann 
ich nicht mehr schlafen. Helft 

mir. CHIver Albrecht, Hannover 

Hoppla, leider können wir 
kein Rendezvous mit der Da- 
me vermitteln. Zur Abregung 
empfiehlt Dr. Bobo kalte Du- 
schen, Holzhacken und jeden 
Morgen einen Waldlauf — al- 
les Gute! 



Titelbilder 

Die Ausgabe 5/90 ist mal 
wieder rundherum gelun- 
gen. Besonders hervorhe- 
ben möchte ich das Titelbild, 
welches für mich das beste 
aller bisher dagewesenen ist 
(ich bin seit Dezember 1988 
treuer POWER PLAY-Leser). 
Blicken wir doch mal auf die 
bisher dagewesenen Covers 
zurück. Besonders gut waren 
z.B. die der Ausgaben 12/89 
{Towerof Babel) und 9/89 (In- 
dy), wobei ich die letzte ne- 
ben der POWER PLAY 2/89 
mit dem tollen F16-Falcon- 
Bild als die beste bezeichnen 
würde. Aber auch das Titel- 
bild der 11/89 (Batman) war 
sehr stimmungsvoll und an- 
ziehend (Batman ist aber 
nicht mein Fall und ich ver- 
stehe nicht, warum Ihr den 
Film so hochgejubelt habt, 
der wirklich nicht sehr toll 
war). Aber zurück zu den Ti- 



telbildern: Bei manchen Aus- 
gaben traute ich mich nur mit 
einer Strumpfmaske in den 
Laden (das Abo hatte mal 
wieder Verspätung), um mei- 
ne POWER PLAY durchzu- 
blättern. Dies war der Fall bei 
den Ausgaben 7+8/89 und 21 
90; nur der Marne überzeugte 
mich, daß ich mich nicht ver- 
griffen hatte. Nicht gerade 
obszön, aber nicht sehr ge- 
lungen fand ich das Titelbild 
von Ausgabe 2/90, Aber nun 
scheint ja Besserung zu fol- 
gen, was für eine Steigerung, 
was für ein BildI Ein großes 
Lob an Euren Grafiker oder 
den von Lucasfilm Games, 
ich kann nur definitiv zu die- 
sem Thema sagen: Titelbil- 
der, wie z. B. Indy oder Loom 
kommen immer gut an, weil 
sie von guten, "normalen" 
Spielen sind. 

Rollenspiel-Packungsauf- 
drucke sind meiner Meinung 
nach oft zu verworren und 
nicht geeignet. Nun noch 
zwei Fragen: Wann erscheint 
die VGA-Version für Loom 
(wieso kommen die EGA-Ver- 
sionen eigentlich zuerst und 
warum unterstützen Soft- 
warefirmen eigentlich noch 
EGA?). Auch für die VGA-Ver- 
sion von Indy (Adventure) in- 
teressiere ich mich sehr. 

Jan Christoph Klein, Meertiusch 

Momentan ist es fraglich, ob 
spezielle VGA-Versionen von 
Indy und Loom überhaupt er- 
scheinen werden. Das Haupt- 
problem ist die Masse von Dis- 
ketten, die vor allem bei Loom 
anfallen würde. 

Wem die Stunde 
schlägt... 

Ich warte nun schon seit 
Anfang Januar auf die Ami- 
ga-Version der Flugsimula- 
tion "TheirFinest Hour". Die 
Versandhäuser können (oder 
wollen?) nicht sagen, wann 



genau dieser Mega-Simula- 
tor erscheint. Da ich weiß, 
daß Ihr gute Beziehungen zu 
Lucasfilm Games habt, möch- 
te ich Euch bitten, den hei- 
ßen Draht glühen zu lassen 
und in der POWER PLAY ab- 
zudrucken, wann dieses Spiel 
erscheint. 

Their finest Hour für den 
Amiga kommt in diesen Tagen 
in die Geschäfte. In dieser Aus- 
gabe findest Du außerdem ei- 
nen Kurztest dieser Umset- 
zung. Up 



Probleme 
mit C 128D 

Ich habe einige Fragen 
zum C 128D: 

1. Unter welchem System 
schaut man nach, wenn man 
ein Programm für diesen 
Computer bestellen möchte 
(MS-DOS, PC-DOS, PC 5 1/4", 
oder C 04)? 

2. Laufen Spiele wie "Popu- 
lous", "Indiana Jones III (Lu- 
casfilm)" und sämtliche Sier- 
ra-Adventures im CP/M-Wio- 
dus? 

3. Wie teuer ist eine VGA-Gra- 
fikkarte? 

4. Wieso kommt nach jedem 
Befehl ein Fragezeichen, 
wenn ich davor "IMONITOR" 
eingebe (ich habe ein Fern- 
sehgerät angeschlossen)? 

Andreas Nälhen, Überlingen 

1. Für den 128D sollte man 
immer unter der Spalte C 64 
nachschauen. 

2. Alle Spiele, die Du genannt 
hast und auch alle, die es noch 
zu kaufen gibt, laufen immer im 
C-64-Modus. Es gab nur rund 
ein Dutzend Spiele, die jemals 
den C-128-Modus genutzt ha- 
ben. Kein Spiel benutzt oder 
benutzte den CP/M-Modus. 

3. Der Preis einer Grafikkarte 
hängt ganz von ihrer Kompati- 
bilität, von ihrem Speicher, von 
ihrer Zeichengeschwindigkeit 
und nicht zuletzt vom Namen 
des Herstellers und vom Händ- 
ler ab. Wirklich problemlos ar- 
beitende Karten kosten rund 
700 Mark. Wir haben in der Re- 
daktion Karten, die 300 Mark 
kosten, und bis auf wenige 
Ausnahmen ihren Dienst bei 
Spielen tadellos versehen. 

Falls Du jedoch vorhast, Dei- 
nen C128D mit einer VGA-Kar- 
te auszurüsten, müssen wir 
Dich enttäuschen. Die Karten 
passen nur in sog. PCs, XTs 
oder ATs. Der Commodore ist 
dafür nicht geeignet. 



4. Wenn Du "MONITOR" im 
C-128-Modus tippst, bist Du tn 
einer Art Kontrollprogramm, 
wo Du Dir aufs Byte genau die 
Funktionen des Computers an- 
schauen kannst. Dazu mußt 
Du allerdings die Maschinen- 
sprache des 6502 beherrschen. 
Das Fragezeichen kommt im- 
mer dann, wenn Du einen für 
den Monitor unbekannten Be- 
fehl eingetippt hast. hf 



Zack, Boing, Gulp, 
Schepper 

Was halte ich von den PO- 
IV£R-Teslern? 

Heini: Früher warst Du ir- 
gendwie legerer, hast immer 
erwähnt, ob das Spiel nun 
Rob Hubbard-JWusik oder 
Bob Stevenson-Grafik hat, 
und dabei hast Du immer er- 
heiternd erwähnt, um was für 
ein Spiel es sich handelt: 
Zack, Boing, Gulp, Schep- 
per! Übrigens: Dein Witzball- 
Test in Sonderheft 21 ist bei 
mir schon lange ein Klassi- 
ker; ohne Witz. 

Anatol: Wenn's um Info- 
com geht, dann sollte man 
den Anatol'Kasten lesen. Ich 
bin kein Adventure-Freak, 
Anatol schon; aber wenn mal 
ein richtig saftiges Action- 
spielchen in Deine Hände ge- 
rät, dann geht im Bewer- 
lungskasten die Post ab. 
(Beispiel: Wizball). In Sachen 
Simulationen: Deine Wertun- 
gen und Berichte sindtiptop. 

Marlin: Bin ich froh, ist 
Martin wieder zurück In die 
Redaktion. Er bemängelt ge- 
nau die Kritierien, die stören 
und ist nur verzückt bei abso- 
luten Hammerspielen (Rain- 
bow Islands, Quedex). 

Henrik; Lange nichts von 
ihm gehört. Aber er kam wie- 
der, sah die Computerspiele 
und siegte in Sachen Bewer- 
tung. Auch Du bewertest toll 
(es ist doch wirklich am wich- 
tigsten bei einem Spiel, daß 
man in allen Situationen aus- 
weichen kann und daß es lös- 
bar ist). 

Michael: Auch Du hast'n 
Simulationsfimmel, aber tol- 
le Tests, hoffentlich bleibst 
Du bei der POWER-Reöak- 
tlon (Heini hoffentlich auch. 
Freier Mitarbeiter?). Was ich 
super an Dirfinde, ist, daß Du 
wirklich jedes Computersy- 
stem erwähnst und kriti- 
sierst, wenn Ihr fürs gleiche 
Spiel mehrere Tests habt. 

Matthias Hoenger, Murgenthal 



POWER PLAY 

WETTBEWERB 



Wir wollen's 
wissen 

Es Ist wieder Umfrage-Zeit: Um POWER PMV optimal nach Ih- 
rem Geschmack zu gestalten, müssen wir Ihre Meinung wissen. 
I hre Mühe ist uns einen Superpreis wert: Die Firma Atari stiftet das 
tragbare Videospielgerät Lynx als Hauptpreis — Spielen, wo im- 
mer man wifl: In der Bahn, in der Schule, am Strand. Doch damit 
nicht genug: Die Firma Rushware beteiligt sich mit für den 2ten 
bis SOsten Preis mit einem Spiel für Ihren Computer. Wollen Sie 
gewinnen? Füllen Sie schnell den Fragebogen aus und schielten 
Sie ihn an: 



Markt & Technik Verlag AG Kennwort; Umfrage '90 

Hans-Pinsel-Straße 2 
Redaktion POWER PLAY 8013 Haar bei München 



Einsendeschluß ist der 20. Juli.t990, der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen, al 



1. Welchen Computer oder welches Videospiei-Systerr besitzen Sie und 
welchen/welcties wollen Sie sich kaufen? 



Computer 


besitze 


Will Ich 




ich 


kaufen 


Archimedes 


□ 1 


□ 


Amiga 500 


□ 2 


□ 


Amiga 1000 


□ 3 


□ 


Amiga 2000 


□ 4 


□ 


Atari XL/XE 


O 5 


D 


Atari ST 


□ 6 


□ 


Atari STE 


□ 7 




CommodofB 64/128 


□ 8 


□ 


Macintosh 


9 


□ 


MS-DOS-AT 


n 10 


□ 


MS-DOS-XT 


■ □ 11 


□ 


Sonstiges, und zwar: 


□ 12 


□ 


Videospiele: 






Atari VCS 


□ 13 


□ 


Atari 7800 


□ 14 


□ 


Atari Lynx 


■ □ 15 


□ 


CBS Coleocovision 


□ 16 


□ 


Intel levfision 


□ 17 


□ 


Neo Geo 


□ 18 


□ 


Nintendo Entertaiment System 


□ 19 


□ 


Nintendo Game Boy 


□ 20 


□ 


PC-Engine 


□ 21 


n 


Saga Master System 


□ 22 


□ 


Sega Mega Drive/Genesis 


□ 23 


□ 


Super GrafK 


□ 24 


□ 


Sonstiges, und zwar: 


□ 25 


□ 



2. Sollten Sie einen IVIS-DOS-PC besitzen: Welche Grafikkarte haben 
Sie Installiert? 



Keine 


□ 1 


Herkules 


□ 2 


CGA 


□ 3 


EGA 


□ 4 


VGA 


□ 5 




3. Seit wann besitzen Sie den Computer, beziehungsweise das Video- 
spiel? 
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Computer Videospiel 


weniger als 3 Monate 


2( ) ( ) 


3 Monate bis Jahr 


3{ ) ( ) 


'/z Jahr bis 1 Jahr 


) ( ) 


1 bis 1 y, Jahre 


5( ) ( ) 


1 bis 2 Jahre 


H ) i ) 


2 bis 2% Jahre 


7( ) < ) 


2'/i bis 3 Jahre 


8( ) ( ) 


über 3 Jahre 


9( ) ( ) 



4. Benutzen Sie einen Computer 



□ 1 privat 

□ 2 beruflich 

□ 3 beides 



5. Welche Peripheriegeräte besitzen Sie, welche wollen Sie kaufen? 



Geräte typ 


besitze ich 


will ich kaufen 


Joystick 


□ 1 


□ 


Drucker 


□ 2 


□ 


Farbmonitor 


□ 3 


□ 


CD-ROM 


□ 4 


□ 


SW/-Monitor 


□ S 


n 


Fernseher 


□ 6 


□ 


Disketten-Lau fwerk 


□ 7 


□ 


Speichererweiterung 


□ 8 


□ 


Sonstiges, und zwar: 


□ 9 


□ 



6. Welche Themen sollen in Zukunft 



mehr (+) Gleich viel (0) oder weniger C-) 

in Power Play behandelt wenden? 





(+) 


(0) 


(-) 


Aktuelle Meldungen 


□ 


□ 


□ 1 


Messe- Berichte 




□ 


□ 2 


P re vi ewsAfci rabberichte 


□ 


□ 


□ 3 


Computerspieie-Tests 


□ 


□ 


□ 4 


Videospiele-Tests 


□ 


□ 


□ 5 


Automatenspieie-Tests 


□ 


n 


□ 6 


Interviews 


□ 


n 


□ 7 


F irmen- Portrai ts 


□ 


□ 


□ 8 


Berichte über deutsche Spieleprogrammierer 


O 


□ 


□ 9 


Hitparaden 


□ 




10 


Spiele-Sammlungen 


□ 


□ 


□ 11 


(Compiiations) 


□ 


□ 


□ 12 


Schwerpunkte über bestimmte Spiele-Genres 


□ 


□ 


□ 13 


Schwerpunkte zu bestimmter Hardware 


□ 




□ 14 


Marktübersichten 


□ 


□ 


□ 15 


Umsetzungen 


□ 


O 


□ ie 


Power-Tips Computerspiele 


□ 


□ 


□ 17 


Power-Tips Videospiele 


□ 


□ 


□ 18 


Power-Tips Clus Books 


□ 


□ 


□ 19 


Starkiller 


□ 


□ 


□ 20 


Wettbewerbe 


□ 


□ 


□ 21 


Hardware-Tests 




D 


□ 22 


Poster 


□ 


□ 


O 23 


Leserbriefe 


□ 


□ 


□ S4 


High-Soore-Ecke 


□ 


□ 


□ 25 


Liste der besten Computersprele 


□ 


□ 


□ 26 


Berichte über Musik 


□ 


□ 


□ £7 


Berichte über Kino- oder Videofilme 


□ 


□ 


□ 2B 


Berichte über Bücher 


□ 


□ 


□ 29 


Berichte über die Comic-Szene 


□ 


□ 


□ 30 


News aus der Redaktion 


□ 


□ 


□ 31 


Andere Themen, und zwar; 


□ 


□ 


□ 32 




7. Falls Sie kein VIdeospleE-System oder einen Computer besitzen: 
Benutzen Sie ein Videospiel oder einen Computer bei Freunden? 



Ja 


□ 1 


Nein 


□ 2 



8. Es gibt verschiedene Möglichkeiten, sich vor dem Kauf eines Spiels 
zu informieren. Helfen Itinen die Anzeigen In Power Play, sich für ein 
bestimmtes Produkt zu entscheiden? 



□ 1 
n 2 

□ 3 

n 4 



immer 

meistens 

selten 

nie 



9. Wie stufen Sie sich, ganz grob gesehen, im Bereich Computer- und 
Videospiele selber ein? 



□ 1 Anfänger, keinerlei Vorkenntnisse 

□ 2 Einstelger mit Grundkenntnissen 

□ 3 Fortgeschrittener 

□ 4 ■ Profi 



tO. Wie ist Ihre lUteinung zu Power Play? 

Meiner Meinung nach ist Power Play {Bewertung nach Schulnoten- 
Prinzip): 



unverzichtbar 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


□ 6 


informativ 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


□ 6 


aktuell 


□ 1 


□ S 


O 


3 


□ 4 


□ 5 


□ 6 


Kritisch 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


O 6 


kompetent 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


□ 6 


sachlich 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


□ 6 


hilfreich 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


□ s 


verständlich 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ S 


□ e 


preiswert 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ 5 


□ 6 


unterhaltsam 


□ 1 


□ 2 


□ 


3 


□ 4 


□ S 


□ e 


11. Was fehlt thnen 


in Power 


Play? 













12. Welche Spiele-Genres interessieren Sie 



sehr(+) 

ein wenig (x) oder 
überhaupt niclit (-) ? 









(-) 


Action- und Baller-Spiele . 


□ 


□ 


□ 1 


Action-Adventures 


□ 


□ 


□ 2 


Geschicklich keits-Spiele 


□ 


□ 


□ 3 


Sport-Spiele 


□ 


□ 


□ 4 


Adventures/Abenieuerspiele 


□ 


□ 


□ 5 


Roilenspiele 


□ 


□ 


□ e 


Denk-/Logikspiele 


□ 


□ 


□ 7 


Strategie-Spiele 


□ 


□ 


□ 8 


Simulationen 


□ 


□ 


□ 9 


Schach 


n 


n 


□ 10 


Billig-Spiele 


□ 


□ 


□ 11 



13. Wieviel Mark geben Sie im Monat für Computerzeltschrlften aus? 



□ 1 informiere mich kostenlos 

□ a unter 10 

□ 3 10 bis 20 

□ 4 21 bis 40 
n 5 über 40 




S&3 AmclcSub(ilBLilsch) 
Qudokan (deutsch) 
Qunddsliga Manager 
Cestls Ma&ter(deut5ch} 
ChampioflsOI Krynn (1 MB) 
OhranoqueatS 
Colorado 

Dan Dare tJt-The Escape 
Das Magazin 
DelendefsolltteEarih 
Dragontlight 

Eastvs. WestlHüflin 194B)' 
Elvira-Mislressoflhedark 
Errlyr Hughes Int. Soccef 
Escapefromlheplanetofr.nir 
F. Manager - Woild Cup Edilian 

Relaliator 
Federalion Quasi 
FlreäLBrimstone 

Hammerlist 
Herfl'sQuest 
Imperium 
Impossamote 

Inlern ational SoocerCtiallenge 

Italia 

Italy'SOlU.S, Gold) 
Ivanhos 

JumpingOach Son 
KiciiOlf 

Kick Olf Extra Time 
KickOK2 
Ktax 

LalsureSult Larry 3 

Logo 

Lost Pattol 
r^anchestör United 
Maniiuntera- San Francisco 
MIdwtnter {komplett dautEchE) 
Milas1Qnes(4Spiete) 
Piralesl (deulsch) 
PlayerManager(deulscti) 
RajnbQwi&land's 
Rings Ol Medusa (deutsch) 
SlySpy-Seorat Agenl 
StarFlight 
TennisCup 
Theirfinesl hour 
Therre- Park Mystary 
Tie Break 

Treasure Island Dizzy 
Turrlcan 

Ultima 5 

UltlmaS-Thefalsepropriet 
WorldCupSoccer'90 

COMMODORE 64/128 

Castle Masler S9,95 
CNanipiöns öl Kfynn (deutsch) 
CrackDQwn 29,95 
Cypertjall 29,95 
DanDarelil-TIte Escape 29.95 
Oas Magazin 

DütordersottheEarfh 29.95 
Esc.lr.theplanetolr.tn. 29,95 
F-1 5 Combal Pllnt (deutsch) 
F. Managet- World Cup Ed. 29.95 
Ferrari Formulai 

Flre&Brimstone 34,9S 
Great Courts 39,96 
Hammerlisl 29.95 
I niernational Soccer Oliailenga 
ltaly'90(U.S,Gold) 
Klax 

MBnchesl«rUnlt«d 

M[ght£ Magic II 
MnlaSpiril 

Operation ThuncferlDolt 
Player Manager 
ShadowWarriofs 
Sim City {deutsch) 
Sly Spy- Sacret Agent 
Tljrrican 

TV Sports Foolball 
Vendella 



59,95 

69.95 
54,95 
64,96 
74,95 
74,95 
M.95 
49.95 
69,95 
49.9S 

a.A. 
69.96 

a.A. 
64,9S 
$4,95 
59.95 
69,95 
64,95 
64,95 
66.85 
64,95 
94,95 
69.95 
49,95 
69,95 
14.95 
64,95 
66,95 
49.95 
39,95 
29,95 
49.9S 
49,95 
94,95 
66,95 
64,98 
64,95 
79,96 
59,95 
64,96 
69,95 
49,95 
64,95 
66,95 
64.95 
69.96 
69,95 

a.A. 
66.95 
64.95 
14.95 
59,95 
74,95 
a.A. 
64.96 



ATARI ST 

Castle Master 
Chronoques12 
Colorado 
DanDaretll-TheEscapa 
DasMagazbn 
Delendersol Ihe Earlh 
Dragonflight 

Eastvs. Wq st (Berlio1949r 

ElvIra-MislressoHhedark 

Emlyn Hughes Int. Soccer 

Escapelromtheplanelolr.rti. 

F. Manager- World Cup Edition 

F29 Retalfator 

FederalionQuest 

Fi re&Brlm störte 

(äravity 

Hammerlist 

Imperium 

jmpossamolQ 

Inlern atlonal SoccarCh allenge 

Italia 1990 

ltaly'9tl(U.S.Gold) 

Iwenhoe 

KickOlf 

Kick Off Emra Time 
KickOlf 2 
Klax 
LoflO 

Lost PaKol 
Manch asler United 
MldwInterCkorrplell deutscht} 

Milastones (4 Spiele) 

Player Manager (deutsch) 

Rai nbow Islands 

Rings of Medusa (deutsch 

SlySpy-SecrBl Agent 

Slarf=lrgtil 

TonnisCup 

Theirldneslhour 

Theme-ParkMystery 

Tie Break 

Turrican 

UltlmaS 

Ultimae-Thefalseprophet 
World CupSDC[:Br SO 
Xenomorph 



64,95 
74,95 
64.95 
49,95 
49.95 
49.95 
T9,9S 
69,95 
a.A. 
64,95 
49,95 
59,95 
59.95 
64.95 
54.95 
68,95 
64.95 
69,95 
49.95 
69,96 
14.95 
64,96 
54,3S 
39,95 

ea.ss 

49,96 
49,95 

66,95 
54,96 
49.95 
69,96 
64.95 
49.95 
49.95 
66.95 
49,95 
69.96 
69,95 

a.A. 
66,96 
64,95 
69,96 
74,95 

a.A. 
54,96 
64,95 



IBM & KOMPATIBLE 



29,95 



29.95 
29,96 



29,95 



29,95 



DISk. 

39,96 
59,96 
39,95 
39.93 
39.96 
39.95 
39.95 
39,95 
S4,9S 
39,95 
42.95 
42,95 
54.95 
39,96 

a.A. 
49,95 
39.96 
42,95 
54.95 
39,96 
39.95 

a. A. 
39,96 
49,95 
39,95 
39,95 
54.95 
42,96 



A- 10 Tank Killer 
SundQsliga Manager 
Castle Master 

Champions üfKrynn (deutsch) 

Code-^fame:lceman 

ConquBstBolCamelol 

Cytierball 

DasMagazih 

David Wall 

Eastvs. West (Berlin 1948) 

F.Manager-WorldCupEditier 

FaceOfi 

Fll^htoflhelntruder 

IridianapolisStIO 

I nternalio nal Soccer C hallenge 

Klax 

LHX AttackChapper 

Loom 
Low Slow 

Mi [fwinter {komplett deutscht) 

Mighl* Magien 
RailroadTycoon 
Ski ordie 
Sorcerlan 
StarFlight 2 
Tank 

TheColonel'sBequBst 

Theirfinest hour 

TraccnEurope 

Ullma 6'Ttr« lalseprophet 

Wotipaek 

World Cup Soccer '90 
)Cent>morp1i 



DM Prals 
94,95 
64,95 
69.95 
69,96 
99,00 
39,00 
64,96 
59,95 
94,95 
69,95 
59,96 
74,95 
89,96 
69.95 

a.A, 
64.95 
94,95 
64,95 
69,95 
74,95 
74,96 

a.A. 
69,95 
«1,00 
69.95 
79,9S 

99,oa 

74.95 

109.00 
79,96 
94.96 

a.A. 
69,95 



ADLIBMUSICSYSTEM 279,00 
INCL.VISUALCOMPOSER 369,00 
SOUND BLASTER 399,00 



Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog 
mit noeli mehr Programmen für noch mehr Computer an! 

Versand erfolgt per NN (+5 DM] oder Vorkasse (Bar. Scheck). 



VI 



Andreas Bachler • Computersoftware 
Blücherstr. 24 • Postfach 429 
D-4290 Bocholt • Tel. {02871) 183088, 180637 



POWER PLAY 

WETTBEWERB 



14. Falls Sie einen Computer besitzen, was machen Sie im allgemeinen 
mit ihm? 





AusschlieESlich 


überwiegend 


Gelegentlich 


Nie 


Spielen 


D 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


Grafik 


n 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


Musik 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


Programmieren 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


Textverarbeitung 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


Dateiverwaltung 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


D4 


Lern Programme 


□ 1 


□ £ 


Ü 3 


□ 4 


Basteln 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 


DFÜ 


□ 1 


□ 2 


□ 3 


□ 4 



15. Wieviel Mark geben Sie Im Monat für den Kauf von Computer- und 
Videospielen aus? 



□ 1 


bis 15 


□ 2 


16 bis 30 


□ 3 


31 bis 40 


□ 4 


41 bis 60 


□ 5 


61 bis 80 


□ 6 


Öl bis 100 


□ 7 


101 bis 130 


□ 8 


131 bis 150 


□ 9 


über 151 


T6. Wodurch sind Sie erstmals auf das neue Power Play 


aufmerksam geworden? 


□ 1 


Auslage am Kiosk 


□ 2 


Werbung in einer anderen Zeitsciirift 


□ 3 


Empfehlung durch Freunde/Beltannte 


□ 4 


Anl<Dndigung in dar alten POWER PLAY-Bmi^ge 


□ 4 


Sonstiges, und zwar: 



17. Welche Computerzeitschriften kennen Sie, kaufen Sie selbst bezie- 
hungsweise lesen Sie auSer Power Play? 





kenne ich 


kaufe ich 


lese ich 


64'er Magazin 


□ 1 


□ 


□ 


Amiga (Markt & Technik) 


□ a 


□ 


□ 


Amiga-DOS 


□ 3 


□ 


□ 


Amiga-Fun 


□ 4 


□ 


□ 


Amlga^oker 


□ 6 


□ 


□ 


Amiga-Special 


□ 6 


D 


□ 


Amtga-Welt 


□ 7 


□ 


□ 


ASM 


□ 8 


□ 


□ 


Atari-Magazin 


□ 9 


D 


□ 


et 


□ 10 


□ 


□ 


Chip 


□ 11 


□ 


□ 


Computer live 


□ 12 




□ 


Computer persönlich 


O 13 


□ 


□ 


Data Welt 


□ 14 ' 


□ 


□ 


DOS 


□ 16 


□ 


□ 


Game On 


□ 16 


□ 


□ 


Kickstart 


□ 17 


□ 


□ 


Magic Disk 


□ IS 


□ 


□ 


PC Magazin 


□ 19 


□ 


□ 


PC Plus 


□ 20 


□ 


□ 


ST-Computer 


□ ZI 


□ 


□ 


ST- Magazin 


□ 22 


□ 


□ 


The Entertainer 


□ 23 


□ 


. □ 


TOS 


□ 24 


□ 


□ 


The One 


□ 25 


□ 


□ 


Ths Games Machine 


□ 26 


□ 




Computer -i- Videogames 


□ 27 


□ 


□ 


2zap! 64 


□ 28 


□ 


□ 


Sonstige: 


□ 29 


□ 


□ 




18 a) Wie viele Personen, Sie eingeschlossen, lesen im Durchschnitt 
Ihr Exemplar von Power Play? 



Personen: 




b) Und was machen Sie mit Ihrem Exemplar von POWER PLAY, wenn 


Sie es ausgelesen haben? 




Sammle alle Hefte 


□ 


Sammle einzelne Ausgaben 


□ 


Sammle Power Tips 


□ 


Sammle einzelne Beiträge 


□ 


Gebe es an interessierte Bekannte weiter 


□ 


Sonstiges, und zwar: 


□ 


■ 9- ivcivuc nuuuica iiaDen Biii36r x^ompuicr- 


und Videospielen? 


□ 1 Programmieren 




□ 2 Brettspiele 




□ 3 Postspiele (PBM) 




□ 4 Spielautomaten 




□ 6 DFl!J/Modem-Spiele 




□ 6 Comics 




□ 7 Musik 




□ s Lesen 




□ 9 Kino 




n 10 Science-fiction/Fantasy 




□ 11 Video 




□ 12 Sport 




□ 13 Sonstiges: 




20. Wie kommen Ste an POWER PLAY 


Ich kaufe sie im Zeitseti riftenhandel 


n 1 


Ich lasse sie mir mitbringen 


□ 2 


ich leihe sie mir von Freunden 


□ 3 


Ich bin stolzer Abonnent 


n 4 


Sonstiges, und zwar: 


□ 5 



21. Fragen zur Person 



Geburtsdatum: 

Geschlecht: □ i männlich □ zweiblich 

Alter: 




Welche Schule besuchten Sie? 




Volksschule, Hauptschule 
Weiterführende Schule 
Abitur, Hochschulreife □ 3 
StudiumO 4 


□ 1 

□ 2 


Was machen Sie beruflich? 




Ich bin berufstätig 
Ich bin Lehrling 
Ich bin Schüler, Student 
Ich bin nicht berufstätig 


□ 1 

□ 2 

□ 3 

□ 4 


Anschrift (braucht nur angegeben zu werden, wem 
Preis-Verlosung teilnehmen wollen): 


1 Sie an der 


Name: Vorname: 




Straße: 




Ort: Tpipfnn- 

Ich bin damit einverstanden, da6 die hier gemachten 
Angaben elektronisch verarbeitet werden. 




Unterschrift- 







Heft 7/90 











Iallo Piloten, Rennfahrer, 
Zauberer, Diebe, Ninjas, 
Piraten und Aliens! An die Ar- 
beit und die Tips ausprobiert! 
Wenn llir selber einen weisen 
Ratschlag, einen besonders 
genialen Poke oder eine ge- 
tieimnisvolle Karte habt, dann 
nichts wie rein damit in den 
Brietkasten und an uns ge- 
schickt. Die grünen Seiten 
warten! Und vergeßt nicht das 
Kennwort "POWER TIPS" so- 
wie Eure Anschrift, einschließ- 
lich der Kontonummer anzuge- 
ben. Damit wir auch wissen, 
wohin wir die Säcke voller 
Silber-Taler, Goid-Dublonen, 
Dukaten und Creditchips 
schicken können, die als Be- 
lohnung winken. vw 



Computerspieie Tips 




Super Cars 


54 


(t oame from the Desert 


55 


[nfestation 


56 


The Coionels Bequest 




teil 1 


56 


Hero's Quest 1 


57 


Chaos strikes back 


59 


Nücfear War 


60 


Buclokan 


""60 


StLint Car Racer 


61 


Bloodwich, Data-Disk 




Vol. 1 


62 



Verlag Markt & Technik 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



Xenon 2 - - Megablast 64 ; • 


Champions of Krynn 


64 


Das Ende des 
Lords Chaos 


66 


Warhead 


68 


PopiiloLis "The Promised 
Lands" 


es 


Pol<e Ecke: Dogs of War, 
Jumping Jaclt Son. 
The UntouchabiGs, X-Out, 
Flghter Bomber, Ninja 
Warrior's, Dyter 07 


69 


Dr. Bobo antwortet: 




Neurpmancer, 
Police Ouest !l 


69 


Videospiele-Tips 


Simon's Quest. 
Wonderboy III 


70 


Tennis Ace 


71 


Psycho Fox, Sokoban, 
Gates of Zendocon, 
Kid icariis, Batlle Ace, 
Super Hang On 


72 


Dungeon Explorer, Darius, 
Ghouls'n Ghoats 


74 


tetris. Power Strike, Affer 
Burner, Atomio Robo Kid, 




Wonderboy III 


75 


Starflight 1, Teil V 


76 ^ 


Battie of Britain, feil 11 


79 . . - 





POWER 

TIPS 



Super Care 



Holger Hestermann aus 
Bonn kennt sich im Rennsport 
aus und hat Empfehlungen 
und Karten für die Autojagd; 
Die Raketen immer am Anfang 
einerlangen Geraden abschie- 
Ijen. Trifft man einen Gegner 
gut, gibt das in der nächsten 
Runde garantiert eine Massen- 
karamboiage allererster Güte, 
bei der man mit etwas Glück al- 
le Gegner überholen kann. Ein 
neues und besseres Auto soll- 
te man sich immer zulegen, 
wenn man das nötige Klein- 
geld hat. Voraussetzung ist al- 



lerdings, daß für die benötigten 
Extras auch noch etwas Geld 
übrigbleibt. Gegnerische Fahr- 
zeuge lassen sich am besten 
überholen, wenn man sie kurz 
vor einer Kurve rammt. Wäh- 
rend des gesamten Rennens 
sollte man mit voller Geschwin- 
digkeit fahren. Bremsen in den 
Kurven ist vollkommen über- 
flüssig. Abzuraten ist deshalb 
auch von den Retro-Extras. Bei 
"Super Cars" heißt es Gas ge- 
ben! 

Die passenden Extras fürdie 
Rennstrecke: Track 1: — Track. 
2: Povifer Stearing. Track 3: Po- 
wer Siearing. Spin Assist. 



■ 



































































Rennstrecke Nr. 1 




Rennstrecke Mr. 3 




Rennstrecke Mr. 






TD 



Rennstrecke Hr. 5 




Rennstrecke Nr. S 





r \ 
















































i 































Rennstrecke Nr. 7 



R, Schuster Computer 

Computer-Hard- und Software 




Rennstrecke Nr. 8 







1 


n 1^ 














i 1 












































— 






























— 










































































Rennstrecke Nr. 9 

Track 4: Power Stearing, Spin 
Assist. Track 5: Side Armouf, 
Spin Assist, Power Stearing, 
Front Missile. Track 6: High 
Speed Ticket, Side Armour, 
Spin Assist, Power Stearing. 
Track 7: Spin Assist, Power Ste- 
aring, Turbo Charger, Side Ar- 
mour, Rear IVlissile. Track 8: 
High Speed, Spin Assist. Rear 
Missile, Side Armour, Turbo 
Charger, Power Stearing. Track 
9: Power Stearing, Rear Missi- 
ie, Spin Assist, Front IVlissile, 
Turbo Charger. vw 

It came from the 
Desert 

Michael Hollmann aus Rö- 
thenbach hat noch ein paar An- 
merkungen für alie Kammerjä- 
ger: Um im Hospital zu ent- 
kommen, muß man die Wäch- 
ter überiisten. Es reicht aber, 
wenn man mit ihnen "im 
Schlepptau" bis zum ersten 
Zimmermit Bett rennt. Rein ins 
Zimmer und ins Bett gelegt. 
Dann so lange warten, bis sie 
aus dem Zimmer weggehen 
und in den anderen Räumen 
suchen. Aufstehen, zum Aus- 
gang rennen und verschwin- 
den. 



Bei der Bekämpfung von 
Ameisen ist es hilfreich, sich 
möglichst auf Straßen und We- 
gen aufzuhalten, um so nicht 
von Steinen etc. behindert zu 
werden. Am besten ist es, 
wenn man die Ameisen durch 
Laufen dazu bringt, in einer ge- 
raden Reihe anzugreifen. So 
sieht man den Einschlag der 
ersten Granate und kann die 
Abstände besser schätzen. 

Das Nest befindet sich unter- 
halb (südlich) der Mi-Mine. 
Fiiegt mal mit dem Flugzeug in 
diesem Abschnitt ein paar 
Kreise. Irgendwann seht Ihr 
dann eine Ameise aus dem Bo- 
den krabbeln — dort ist der 
Eingang. Zum Nest kommt 
man entweder durch den Mi- 
nentunnel (zur M1-Mine fah- 
ren) oder man benutzt das 
Flugzeug. Der Weg durch den 
Minenschacht ist allerdings 
sehr beschwerlich, da die 
Ameisen fast immer den Ein- 
gang und die Iwl2-Mine besetzt 
halten. Der Weg muß also re- 
gelrecht freigekämpft werden. 
Mit dem Flugzeug kann man 
dagegen relativ sicher landen. 
Jetzt läuft man zunächst in öst- 
liclner Richtung bis zum Mar- 
kierungspfeil, dann weiter 
nach Süden. 



Spiele für Amiga, Atari ST, PC BVa 



688 Aiiüc-k SuüniaKine" 
Abrnifis BfttUc TiiiiiÄ 

AUDogs Co ToHoAv^a 
AmerjcanDreama- 



B:.ttteil1ä.wfc!: 1^- 

BevarEy HiUb Co] 



Blcwdwych 
Bloodw/chDats DisV 
BlTJOAnöClW 

Cabal 

CalitOitiaaGamös 
Conior COnijnafbCl 

CtiftrtipiDne 0[ Krynn " 

Chtf rieth;; Ol Wrat^i 
C]ia&9H.Q, 

ChuckYöasjeiBAdv.Fl.T-S-O 
ColonelsSag-ui 



8&.W North rt 



.30 S3J90 Pftrit-DakörSO' 



,8fl TS.90 Player Mana^rei 
Police QuöHt' 
39.9fl Po] ttß uesi S * 



,90 



.«0 «9.90 Psio 



90 es. 

.so 77, 

m ?3. 



PuipleSatumDav " 



77.9Q 

SO aa.ao 

.«0 87.» 



90 72.90 «B fl 



SfllarLOuiiE- 

Stincity- 
5E>acc Ace D.B. 



72, eO StarCominai 



.»0 SS. 
.90 87. 



89.90 6S.M 



.90 ä3.»0 ^. 



:lO(Cai 



David l^Tolf Sacr^t 



Drafjons Ol FJwn 



Dun-geon Quost 
EtwiB MlÄtrnJfiaCHT 



F-1 6 Combat EGA" 
RcEtadiator 



Flight Slmvlatiit H DT. Harn 
Flaghi S. Diac 1 Toxqs * 
i-light Dtsc 2 Aiiaona- 
Füghts. Disc s CMilerni 
FlinhLS. ÜJ.'m:'] Washingt 
FJightS- DifteBU»ali- 
Flight S. Diav G KaasUfi ' 
PJight S. Diac 7 Flöridm* 

Flight S. Disc 1 1 MichigC 
Pltghl: S. Disc Kawaiian C 
FhghE S. Dific Japan 
FlioJitS, DiiicSanFnintLa 
Füght S Disc W. EurapOi 
Foot baJ t M an a g B r 2 iD i t 
E>ti>&nsji»t Kit 



7e.w 

111.M 



4 3Sc.Eui« 
äa.90 TffstDrivfl 2 Sc. Musclea Cara ■ 

S5.SO Their Flneat Hain " 
aa-ÖO Tic erwök 

TöWöi- Of Babel' 
TVSpo-rtBFaathaU' 



tEdiior- 



73.W 



1 117 .M Wrt.yii'O- Qrfttiiliy Hf 

Winter Edition 



Spiele für CPC 



77.90 77, W TJl^ndwych 

g6.90 68.90 9e,20 Cabnl 

11190112.90 CorriorCominöi 

129,?9 COAEle Master 

163.90 Ctw.c;h Yoae ß^s 

«^99 ColnUpHttS 

42.90 
42.90 
42.90 
42.90 
9I> 42.90 
45.90 
90 42.90 



42.90 
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Beündet man sich endlich im 
Nest-, mit Flammenwerfer und 
Zeitbombe bewaffnet-, folgt 
man dem Gang nach Osten. 
Vorsicht, die Ameisen greifen 
an! Den Flammenwerfer nur 
sparsam einsetzen; meist ge- 
nügt ein kurzer Feuerstoß. Im 
zweiten Untergeschoß geht 
man nach Westen. Den Weg 
besonders gut einprägen; es 
kommt gleich auf Schnelligkeit 
an. Bei der Königin die Bombe 
legen und die Beine in die 
Hand nehmen. Es gibt eine 
Riesen-Explosion und das Spiel 
ist gelöBt. vw 



Infestation 



StürEt Euch ins Abenteuer. 
Michael Cremer aus Erding ist 
schneller als der Schall und 
schickt uns die Lösung zum 
Käfergekrabbel "Infestation": 

Transporter gefällig? Vom 
Terminal aus den Hügeln fol- 
gen und immer schön suchen. 
Im ersten Level besorgt man 
sich den Schraubenzieher. Mit 
ihm lassen sich die Gitter vor 
den Luftschächten öffnen, Nun 
runler mit dem Fahrstuhl in den 
6. Level und die Sicherheits- 
verriegelung öffnen; dazu im 
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Terminal die Farben vifie im Mu- 
ster anordnen. Im folgenden 
Raum findet man die Quartier- 
Karte, mit der sich die Mann- 
schaftsräume öffnen lassen. 
Bevor der Kern eine kritische 
Masse erreicht, den Kühlsy- 
stemschalter aktivieren. Im 3. 
Level befindet sich eine Infra- 
rot-Einheit. Diese braucht man, 
um im 1. Level den dunklen Be- 
reich zu meistern. Als nächstes 
sollte man das Computer-Kar- 
tensystem im 2. Level holen. 
Damit kann man sich wesent- 
lich leichter orientieren. Hat 
man alle Extras eingesammelt, 
wird die Vernichtung der Eier in 
Angriff genommen. Danach 
nur noch das Kühlsystem ab- 
schalten. VW 



The Colonels Beqest 

Theo Kenel aus Hünenberg 
in der Schweiz schickte uns 
den "fast" kompletten Lö- 
sungsweg zum neuen Sierra- 
Adventure The Colonels Be- 
qest: 
ACT I 

— Im Colonels Room trifft man 
auf Fifi und Colonel Dijon. Na- 
türlich geht man sofort in den 
Geheimgang hinter dem 
Schrank. 

(move armoire) 

— An der Bar trifft man auf Cla- 
rence und Gertie (in den Ge- 
heimgang hinter dem Spiegel, 
(move mirror) 

— Im Billard Room trifft man auf 
die Geschwister Rudy und Glo- 
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ria {in den Geheimgang hinter 
der Ulir). 

— In Gerties und Glorias Zim- 
mer entdecken wir die sclila- 
fende Gertie. Wir beobaciiten 
sie und verscliwinden. An der 
Tür sollte nun ein Taschentuch 
(Handl<erchief) liegen. Dieses 
ist mitzunehmen oder später 
abzuholen. 

ACT II 

— Die Tür in Colonels Study- 
room benutzen und nach drau- 
ßen gehen. Dort entdecken wir 
Wilbur und Clarence, welchen 
wir bis in das Eßzimmer folgen. 
(Diese Szene wieder aus dem 
Geheimgang, hinter dem Spie- 
gel beobachten.) 

— Im Billard Room sollte nun 
eigentlich eine Romanze zu 
Ende gehen. Gloria gibt Cla- 
rence den Laufpaß. 

— In der Bibliothek entdecken 
wir Wilbur. Er liest eine Wett- 
zeitschrift. 

— In der Küchesind Lillian und 
Celle zu finden (Rolling Pin!!). 
Jetzt begeben wir uns in den 
Keller. Dort sehen wir Jeeves. 
Wir nehmen die Cracker (Fut- 
ter für den Papagei). 

ACT III 

— Ins Spielhaus (das kleine 
Haus mit der Schaukel). Lillian 
spielt dort mit den Puppen. Von 
dort begibt man sich in die Bi- 
bliothek, wo eigentlich ein klei- 
nes Chaos vorhanden sein 
sollte. Den Poker aufheben, 
Federn anschauen und die 
Zeitschrift lesen. Jetzt schnell 
in die Kapelle, wo Wilbur tot am 
Boden liegt. Den Leichnam 
durchsuchen. Man findet ein 
Monokel. 

— In Rudys Zimmer belauscht 
man, versteckt im Geheim- 
gang, eine heftige Auseinan- 
dersetzung zwischen Rudy 
und Clarence. 

— In Fifis Room beobachten 
wir einen Annäherungsver- 
such von Rudy. Nach dieser 
Szene begibt man sich in das 
Zimmer von Henri, nimmt den 
Brass Key aus der Kanone, 
steigt in den Aufzug und geht in 
das Dachgeschoß. Dort liest 
man die Zeitungen und schaut 
sich die Kiste an. 

— Im Billard Room entdeckt 
man, daß Gloria verschwun- 
den ist. Man nimmt die zerbro- 
chene Schallplatte und schaut 
sich die Federn an. 

ACT IV 

— Vor dem Studyroom von 
Henri sieht man Rudy. Man 
folgt ihm unauffällig bis zur 

Slatue. 

— Bei der Statue wird man fast 
Zeuge eines IVIordes. Rudy 
geht Clarence an den Kragen. 

— irgendwo läuft Ethel Prune 



herum — betrunken! Wenn 
man sie entdeckt hat, geht man 
ins Eßzimmer. Jeeves und Fifl 
machen es sich gemütlich. 
(Diese Szene wieder aus dem 
Geheimgang hinter der Uhr 
anschauen.) 

— Im Studyroom versucht Lil- 
lian den Dolch zu stehlen. Dies 
gelingt Ihr dann später Nun 
sammelt man ein paar Gegen- 
stände. 

Im Lagerschuppen findet 
man die Olkanne (Oilcan) und 
in der Kutsche liegt das Brech- 
eisen (Crowbar). Mit dem Crow- 
bar geht man in die Kapelle, 
bricht ein Floorboard heraus 
und liest in der verborgenen Bi- 
bel. 
ACT V 

— An der Bar beobachten wir 
den einsamen Clarence und 
gehen dann wieder in den Kel- 
ler zu Jeeves. Er macht sich 
"schön" für Fifi (Rosen an- 
schauen). 

— Zurück im Schlafzimmer 
vom Colone! beobachtet man 
Lillian und Henri (aus Geheim- 
gang). Danach geht man in Fi- 
fis Zimmer Am Cognac Decan- 
ter mit dem Monokel den Fin- 
gerabdruck anschauen. In der 
Hundehütte liegt Beauregard 
und schläft bis zur nächsten 
Ausgabe der POWER PLAY. 

Fortsetzung folgt. 



Hero's Quest i 

Lust auf ein zünftiges Aben- 
teuer? Willi Neufeld aus 
Schwäbisch Gmünd schickte 
uns die Komplettlösung und 
ein paar feine Karten. 

Damit unser Held allen spä- 
teren Anforderungen gewach- 
sen ist, gilt es zunächst einmal 
die Fähigkeitspunkte schön 
gleichmäßig zu verteilen. Nach- 
dem man im Rathaus die Fra- 
gen des Sheriffs beantwortet 
hat, empfiehlt sich ein wenig 
Kampftraining in der Burg (72). 
Wir nehmen eine Fechtstunde 
und üben uns im Messerwer- 
fen. Anschließend können wir 
uns in der "Heldenhalle" (3) 
über die einzelnen Missionen 
informieren. 

Beim "Healer" (36) erfahren 
wir, daß ein goldener Ring ge- 
suchtwird, den wir, nach mehr- 
maligem Versuch den Baum zu 
erklimmen, im Nest des Vogels 
finden. Nebst einem herzli- 
chen Dankeschön, bekommt 
man zwei "Healing-Pods" und 
etwas Bargeld. Während wir 
die Wälder durchstreifen, ent- 
decken wir einen weißen Hirsch 
(58). Wir nehmen die Verfol- 
gung auf und lassen uns von 



ihm zu einem sprechenden 
Baum führen. Von ihm erhalten 
wir wichtige Informationen. 
Um das Land vom "Bösen" zu 
befreien, müssen wir uns beim 
Healer einen magischen Trank 
brauen lassen, der aus folgen- 
den fünf Dingen besteht: 

— Flowers of Erana 

— Green Für 

— Fairy Dust 

— Magic Acorn 

— Flying Water 

Als Einstieg schenkt uns der 
Baum das "Magic Acorn". Nun 
gehen wir zum Bild 5, wo wir 
unter dem Baum die "Flowers 
of Erana" pflücken können. An- 
schließend marschieren wir 
zum Bild mit den Pilzen (51) 
und pflücken einen davon. Wir 
warten, bis die Nacht herein- 
bricht und ein paar Feen auf 
der Wiese erscheinen. Wir tan- 



zen mit Ihnen und verschenken 
unseren Pilz. Als Dank erhat- 
ten wir etwas "Fairy Dust". 
Weiterzu den Meeps(40). Fragt 
man ein Meep nach dem 
"Green Für", erscheint der An- 
führer Wir fragen erneut nach 
dem "Magic Green Für", wel- 
chen er ,uns dann auch bereit- 
willig überläßt. 

Jetzt fehlt noch das "Flying 
Water". Wir gehen in einen La- 
den (2) und erwerben eine Fla- 
sche. Nun zum Eremiten und 
die Flasche am Wasserfall auf- 
füllen. Der Healer (36) kann 
endlich den ersehnten Zauber- 
trank brauen. Ein Magier sollte 
sich spätestens Jetzt alle 
"Spells" aneignen. Fetch-, 
Open- und Dartspell im Ma- 
giershop. Den Invisible-Spell 
schenkt uns der Eremit, wenn 
man ihn höflich bittet. 
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So macht das Heldenleben SpaO; Spielburg und Umgebung 




Beim Baum mit den Blumen 
finden wir einen weiteren 
Spell. Im Zauberhaus müssen 
wir die Fragen der Statue rich- 
tig beantworten (Held, Eras- 
mus, Rot, Eranas Spell). Im 
Turmzimmer lädt uns Erasmus 
zu einem Spielchen ein. Besie- 
gen wir ihn, schenkt er uns ei- 
nen weiteren Spell. Als Dieb 
gehen wir in die Gasse des 
Bettlers und werden von ande- 
ren Dieben überfallen. Von ih- 
nen erhalten wir, nach Vorzei- 
gen des Diebeszeichens, das 
Paßwort für die "Guild of Thie- 



ves". Der Gnom in der Bar läßt 
uns passieren und wir können 
endlich die Lizenz für Diebe er- 
werben. Alle geklauten Gegen- 
stände lassen sich hierzu Geld 
machen. Einen billigen Schlaf- 
platzfinden wir beim Eremiten. 
Bevor wir uns in den alles ent- 
scheidenden Kampf stürzen 
können, gilt es zunächst noch 
ein paar kleinere Missionen zu 
erfüllen. Beim Bauern (73) sind 
durch harte Arbeil fünf Silber- 
Stücke und Stärkepunkte zu 
erlangen. Am Obststand (2) 
kaufen wir schlappe 50 Äpfel 



und bringen sie dem Yeti (39). 
Das hungrige Kerlchen ist so 
dankbar, daß er uns einen 
"Gern" überläßt. Diesen 
schenken wir dem Toten köpf 
am Tor zum Haxanhaus. Jetzt 
noch schnell ein Zauberspruch 
(Hut of Brown nowcome Down), 
und schon dürfen wir eintreten. 

Für die Hexe müssen wir ein 
"Mandrake" auf dem Friedhof 
(44) besorgen , u nd zwar genau 
um Mitternacht (look time). Die 
nächste Mission beginnnt in 
Feld 10 bei derWache. Um den 
Zweikampf zu bestehen, sollte 



man nach jedem Angriff zu- 
rückweichen und so den Sti- 
chen des Riesen entgehen. In 
der Höhle wird zuerst der Bär 
mit einer Essensration beru- 
higt, dann schleicht man sich 
zum Troll und klaut ihm den 
Schlüssel. Die unsichtbare Ki- 
ste (siehe Karte) öffnet der Ma- 
gier mit einem "Open Spell", 
der Dieb benutzt den "Lock 
Pick", Das Gold nehmen wir 
natürlich mit. Nun nichts wie 
raus aus der Höhle und den 
Bär im Vorraum losketten (mit 
dem Schlüssel vom Troll), der 
sich sodann als Sohn des Ba- 
rons entpuppt. Eine fette Geld- 
prämie ist uns aicher. Geht 
man zurück in die Stadt, findet 
man in der Bar unter einem 
Hocker einen Zettel, auf dem 
etwas über ein Treffen steht. 
Dem Hinweis auf dem Zettel 
folgend, begeben wir uns um 
die Mittagszeit zur Zielscheibe. 
Hier beobachten wir zwei Räu- 
ber Nachdem sich einer der 
beiden entfernt hat, überwälti- 
gen wir den anderen und neh- 
men ihm einen Schlüssel ab. 
Mit diesem Schlüsse! öffnen 
wir eine geheime Felsentür 
hinterdemAntwerp (64). Betritt 
man die Höhle, sagt man das 
Paßwort "Hidden Geseke" und 
befindet sich ku rz darauf vor ei- 
nem Minotaurus, der, von uns 
beruhigt (calm Spell), den Weg 
zum Fort der Diebe freigibt. 

Über die rechte Brücke (Vor- 
sicht, Stolperschnur!) gelan- 
gen wir in den nächsten Raum. 
Man schließt dieTür, geht nach 
oben, wirft den Leuchter um 
und stellt sich vor den Tisch. 
Erscheinen die Räuber, schnell 
auf den Tisch springen und mit 
dem Seil in das nächste Zim- 
mer schwingen. Bei dem War- 
lock holen wir uns Informatio- 
nen über Else und das "En- 
chantment". Lassen wir uns 
von dem nun folgenden Weg 
herunterfallen, kommen wir ins 
Rollen, Bei den "Smiles" stop- 
pen wir, ziehen an der Kette 
und offen dadurch eine weitere 
Tür, Die nächste, schon demo- 
lierte Tür, bringen wir durch 
tüchtiges Wackeln zum Ein- 
sturz, Der Weg ins Zimmer des 
Räuberchefs ist frei. 

Nun kommt unser Zauber- 
trank zum Einsatz. Wir bewer- 
fen damit den Hauptmann, der 
steh darauf in Elsa verwandelt 
und nach herzlichem Dank 
verschwindet. Jetzt schnell zur 
Hexe "Baba Yaga". Ihren Zau- 
berspruch wirft man, mit Hilfe 
des magischen Spiegels, auf 
siezurück. Worauf sich das bö- 
se Weib in eine alte Kröte ver- 
wandelt. VW 
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Hier lauern böse Monster auf mutige Abenteurer 




Das Prison des Lord Chaos 



Chaos strikes back 

Stefan Markgraf aus Braun- 
schweig hat im Prison des fin- 
steren Lords einen zweiten Le- 
vel gefunden. Beim Abscan- 
nen des Prisons mit dem "See 
through walls" -Spruch ent- 
deckte er zwei Illusions-Wän- 




de, hinterdenen Gänge weiter- 
führen. Nach einem Gitter en- 
den die Gänge an einer Treppe, 
die nach unten führt. Man 
kommtjeweils in einem großen 
Raum heraus, in dem einige 
Monster warten (bei einem 
Sind es ca, sechs wandelnde 
Steinhaufen, in dem anderen 



ca. zehn Mumien). Hinter den 
Räumen führt jeweils wieder 
eine Treppe zurück in den er- 
sten Level. Hier finden sich 
auch die zwei fehlenden Spie- 
gei-Porträls. Man sollte die 
Flinte eben nicht so schnell ins 
Korn werfen. 

Die Werte derzwei Abenteurer: 
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Der Service super Wo gibt's mehr 7 

Original-Spleie der guten Marken, 
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Sie können Jederz^jt bei uns bestellen: 
von Montag - Freitag durchgehend 
ab lO-lZ undvon 13-1/ Uhr tive. 
Zu den anderen Zeiten telefonischer 
Besteil-Service rund um die Uhr. 
Sprechfjn Sie biEte deutlich. Dank^. 




41 S3 5J t«* 
+3 73 73 73 



45 65 f>5 m 



41 4a 69 73 
39 39 3fl 
41 44 49 19 



39 65 65 

39 51 51 4S 

51 91 77 77 

73 73 73 



'(l 65 65 



65 65 fc5 



« 73 45 65 
73 73 
73 73 73 



65 *s ai 

65 6S 65 



45 ?7 66 65 
B6 B4 94 



UNREAL 
VENDETTA 

W. GHETZICr ICEHOOC. I MB 
WAftHEAD 
WEISD OPTEAMS* 
U>t?T PH«£S +CUN* 
VWLßUFE 
U/iNDWALKEfl M 
W1MGS FUGKT^IK^UIATION 

WORLD BOmwe M«vrtG€H 
WOSLD CUP VO COMPELAT, 
X-OLfr 

XENOMORPH f 
ZAKMCK!W:tfMf 



41 73 73 

59 f>i 68 




Jb lö p-l Wr haben noch kKt vidi iöSe Spide. 
■ti (l«ri wir tVs in t*«cr h^*w$5 uiteröfingcfi hiWBn: 
fordtm Sc« ef ic wdliUndgc LJxtc »^1^ £p<äe FiJ' Ihwi 
ipciidlen Coiwpuler-T>p »n: Bve rrkhit« FLWWSTC- 
Uitc kommt *m tt. «. *• - i^d I**' MHolut B^ilnl 

Bf^geTnd AHerÄnrdgei^riOChArtirYJigunQeri 

de nkihitcn W-^cN!« ■ d*nt neucitwi Spide Hsllim Sc 

jeut lafart rtwnucien ■ AjUiefaiurQ rath Bcutfl-DoCuT». 

B«i irw komm [ U^ieh neue Wire kjnd lf\t Spiele. 

4 E Sie bei «Tdtnm iCtWX flibl'i bei un» #u(h 

f SM immo dculK^h biHigei' - mditcri* wv^ rvnl^ idhnellEr« 

B«[dfDr^*f^ " VeriMidtag, C»f#fitit't I Söwdt irt?1vfft*r 
PrciHrKferuncfen und tpllr^^i^ngen immtr wl«ha) wn. 
Wir litfcrrt «hnellf Icni per P«t / Nachnahnf + CM 8,- 
untfiniAuHMdl-l*» rtj St^uw, + DM IS.O 



FAX 



100% FUNTASTIC ComputerWare 



FUNTASTIC ComputerWare 
Fachversand GnnbH 
Po<.±io)( 1 40209. Mülierstraße 44 
D - BODO München 5 (Kein Laden] 

Telefon 089 - 2609S93 
Fax 089 - 268138 



AFC Computer & Telefonfachhandei 
4048 Grevenbroich 2 • Poststraße 75 
Tel. 021 61/73797/3562 Versand & Ladenverkauf 

Computerspiele in groBer Auswahl zu Top-Pwisen. alls Systsma 

Amiga/ST C 64/IBM 



Great Court 
DragoiiE Breath 
F-29 

Midwinter 
InvesTation 
Därnocies 



47/47 
65/69 
69/59 
79/79 



Fragen Sie nach weitereh 
Programmen, denn unsere 
Preise sind tieiß. 



■ AT-236 12 MHz 
AT-3368X16MH2 
AT-336 20 MHz 



a!)139S0M 
ab 1899 DM 
ab 2999 DM 



Amip 3,5"-Laufwerk ertern 199 Dm, intern 179 DM. 
Atari 3.6" extern 219 DM, Anrufbeantworter ab 1S3 DM. 
Disl<etlea 3,5' 13,90 DM, 5,25' 5,BD DI«, Autotelefon ab 4999 DIVl netto, 
Drucker LQ-400 689 0171, LC-10 «9 DM, 
Wir haben Top-Preise, Fragen Sie nach weiterem Computer- & Telefar;;iibeDbr, 
Händleranf ragen erwSnscIit. 



.'Neu und Brandheiß! 



KOMPLeTTI-OSUNGEN + PLANE: 



Ä Durngeon Master 
■k Chaos strikes back 
A Xenomorph 
A Drakkhen 
A Ultima lll-V 
und viele andere 

Demnächst: (Lista anfordern) 

Seritinel WorldS. War ot ttie Lands, Zombi (VorttsäiellL-ng mägliefi) 



A Dragon Wars 
A Bloodwych I 
A Hillsfar 

A Pool of Radiance 
A Champions of Krynn 



iantlkflsten, NN DiJ\ 6,-, Vcrk. VS DM 3,-, 



Besteilung rund um die unr bei: -v 

Lösungsservice RICHARD BERRY ^el.: Q811/7951 D2J 

Poppenreuttier Str. 3, 8510 Furth ^ ' ■ ■ ■ - "^ 



Neuheilen • Sonilerangebele • Zubehör 




* p.c. Engine Super Grafx 

ifil^l Spiel 599,- 

NEU: Adapter zum AnsctiluB 
von CD-ROM an PC E Super 
GRAFX 

Spiele-Neuheiten 
Sulatieihbuse Pownrilrirt 
World Soccer F. ArmedF. 
Laadninner Psycho Chasei 
Baiumba BeOall 
Mahsilo SG Iniage Fljhl 



* 16-ijit Megadrive 

PAL und/oder RGB Version 

* NEU Master System Adapter 

für deutsche 8-bit Spiele 



Spiele-Neuheiten 
Phaniasii Star II DJ Boy 



E-Swal 
Psy-o-Blade 

AtomlcReliDMd 



Attertiurner II 
Darwin 
Mnnacg GF 
Ghgstbustars 



Wir liefern aucli alle Artiltei für das SEGA RAaster System 
und das * ATARI LYNX Color Portable. 
NEU ! NEU ! NEU ! 

SNK NEß-GEO, die High-Tech Watinsinnsi{Dnsole aus Japan. 
Diverse Spiele bereits liefettar. 
Ffln TOWNS, die Computer-Sensation aus Japan ! 

Natüriicii eriiaften Sie auch alle anderen Artikel bei uns, 

ebenso günstige gebrauchte Ware auf Anfrage. 
Fordern Sie unseren Itosteniosen Gesamtkatalog an! 



POWER 

TIPS 



Nuclear War 

Ein paar nützliche Tips für 
alle "Kalten Krieger" schickte 
uns Hakan Polat aus Rem- 
scheid. Um möglichst elegant 
die Weltbevölkerung zu dezi- 
mieren, sollte man folgende 
Politiker auswählen: PM Sat- 
cher, Mao the Pun, Col Kadaffy, 
Tricky Dick. Profis dagegen 
nehmen am besten: Infidel Ka- 
stro, Jimi Farmer, Gorabachef 
und Ghanji. 

Besonders erfolgsverspre- 
chend: Ein Land nur dann an- 
greifen, wenn es auch von an- 
deren beschossen wird. Die 
Propaganda nicht vergessen 
— die Bevölkerung wächst, 
und das Land kann nicht von 
einem einzigen 10-Megaton- 
nen-Bömbchen ausradiert 
werden. 

Besonders anfällig für Pro- 
paganda ist die "Eiserne La- 
dy" PM Satcher. Hier kann die 
Bevö I ke ru ng ohn e weiteres um 
10 bis 18 Millionen steigen. 
Niemals gegen Ghanji und Infi- 
del Castro Propaganda betrei- 
ben; meist verliert man ein 
paar Millionen Bürger. Make 
love not war! vw 



Budokan 



Eric Grob aus Oberrieden 
schickt uns seine, in harten 
Kämpfen erworbenen, Erfah- 
rungen mit den Gegnern aus 
"Budokan". Die Kampfart Bo 
hatsich als die eindeutig beste 
herausgestellt, weil man so- 
wohl viele Varianten im Angriff, 
als auch eine leichte, aber ef- 
fektive Abwehr hat. Der knien- 
de ürehschlag wird zudem fast 
nie abgewehrt, während die 
Überkopfschläge recht häufig 
pariert werden. Bei der Kampf- 
art Nunchaku ist vor afiem der 
Dreifachschlag sehr erfolgver- 
sprechend. Die Peitschenhiebe 
sind für einen sehr schnellen 
Angriff zu gebrauchen, wenn 
die eigene Stamina schon ei- 
nen bedenklichen Stand er- 
reicht hat. Die Kampfarten Ken- 
do und Karate sind gegen gute 
Gegner fast wirkungslos. Die 
Tips zu jedem Kampf sind wie 
folgt unterteilt: 1. Gegnerische 
Kampfart. 2. Beste eigene 
Technik. 3. Taktikzum Erfolg. 4. 
Einschätzung der Stärke des 
Gegners, 
Match 1 
GK: Karate 
EK: Kendo (Karate) 
T: nur Doppelschlag von oben, 
zügig vorrücken. 
GS: schwach 



Match 2 
GK: Kendo 
EK: Karate (Kendo) 
T: dauernd Vorwärtssprung mit 
Fußschlag, teilweise Fußstoß. 
GS: sehr schwach 
Match 3 
GK: Tonfa 
EK: Kendo (Karate) 
T: Doppelschlag von oben, 
Gegner auf Distanz halten. 
GS: mittel 
Match 4 
GK: Nunchaku 
EK; Nunchaku (Bo) 
T: Dreifachschlag von oben oh- 
ne Unterbruch, bis der Gegner 
im gelben Bereich ist. Erst da- 
nach vorrücken. 
GS: stark 
Match 5 
GK: Bo 

EK: Nunchaku (Bo) 

T: Dreifachschl'ag von oben, 

schnelles Vorrücken, zeitweise 

Peitschenschläge. 

GS: stark 

Match 6 

GK: Karate 

EK: Kendo (Karate) 

T: Doppelschlag von oben und 

Stoß zur Mitte. Distanz groß 

halten. 

GS: schwach 

Match 7 

GK: Kusari-Gama 
EK: Nunchaku (Bo) 
T: Dreifachschlag von oben oh- 
ne Unterbruch. Gegner immer 
auf Distanz halten. Falls nötig, 
gegnerische Schläge auch ab- 
wehren! 
GS: stark 
Match 8 
GK: Naginata 
EK: Nunchaku (Bo) 
T Zuerst IJberkopfschläge 
oder Drehschläge, danach nur 
noch Vorwärtssprung mit 
Schlag. 
GS: stark 




IhrVIdeosplel-SpezIaivsrsand : 
CWM-COMPUTERVERSAND THIMAS MUST 
Pasnacii 1212 33B7 VlenenlNirg 1 
Telefon (0 53 24) 20 01 

Äntjemng6n und iirtürrervorbehalten. 
* Ei4port-Garälohn&FTZ-Nr. u.VDE- Prüfung, Bitte poBlalische Bestimmungen beactiten. 



Match 9 
GK; Nunchaku 
EK: Bo (Nunchaku) 
T: Abwehr zur Mitte ohne Un- 
terbruch, bis die eigenen Kis 
klar über der Hälfte sind. Dann 
gerader Angriff, gefolgt von ein 
bis drei Dreh- oder Uberkopf- 
schiägen. Zum Schluß nur noch 
Vorwärtssprung mit Schlag. 
Der Schaden aus dem ersten 
Angriff sollte mindestens 800 
bis 900 betragen! Nach den 
Überkopfschlägen sollte der 
Gegner bereits im roten oder 
zumindest im gelben Bereich 
sein. Bei der Abwehr zur Mitte 
kann unser Kämpfer nur am 
Knie getroffen werden, sonst 
ist er gegen alle Schläge im- 
mun, 

GS: sehr stark! 
Match 10 
GK: Ninjuitsu 
EK: Bo (Nunchaku) 
T: Zuerst zwei Vorwärtssprün- 
ge, um die Distanz zu verrin- 
gern. Die Wurfaterne sind nur 
schwer abzuwehren. Sobald 
man nahe genug ist, benutzt 
die Gegnerin keine Wurfsterne 
mehr, sondern konzentriert 
sich auf Karate. Jetzt kann man 
mit der Abwehr zur Mitte alle 
Schläge abwehren. Solange 
warten, bis die eigenen Kis das 
Maximum erreicht haben. Da- 
nach einen einfachen Stoß ma- 
chen, damit die Gegnerin uns 
nicht zuvorkommt. Jetzt zur to- 
talen Offensive übergehen. 
Vorwärtssprung mit Schlag, 
aber auch alle Drehschläge 
benutzen. Falls die Gegnerin 
in einer Wolke verschwindet, 
kann es sein, daa sie im Rük- 
ken wieder auftaucht. Dann 
funktionieren auch alle Tasten 
umgekehrt. In diesem Fall auf 
den Vorwärtssprung mit Schlag 
konzentrieren. 




GS: stark! 
Match 11 
GK: Yari 

EK: Bo (Nunchaku) 
T: Abwehr zur Mitte nützt hier 
gar nichts, also sofort angrei- 
fen. Vorwärtssprung mit Schlag 
treibt den Gegner immer wie- 
der hinten hinaus und dezi- 
miert auch seine Stamina. 
Drehschiäge und Überkopf- 
schiäge werden fast alle abge- 
wehrt. Falls man so nahe am 
Gegner ist, daß er seinen 
Speer nicht mehr einsetzen 
kann, kämpft er mit Karate wei- 
ter. 

GS: stark 
Match 12 

GK: Karate, Kendo, Bo, Nun- 
chaku 

EK: Kendo (Bo) 
T: Der Gegner kämpft immer 
mit der gleichen Kampfart, die 
man selber wählt. IVlit Kendo ist 
es am leichtesten, weil dort die 
Schlagauswahl sehr klein ist. 
Der zweihändige Doppelschlag 
zur Mitte und der Stoß zur Mitte 
sollten schon ausreichen. Erst 
vorrücken, wenn der Gegner 
schon im gelben Bereich ist. 
GS: mittel (je nach gewählter 
Kampfart auch stark). vw 



Stunt Gar Racer 

Rennprofi Werner Turau aus 
Augsburg hat seinen Flitzer 
heil überdie Achterbahnen von 
"Stunt Car Racer" gejagt und 
hat ein paar Empfehlungen, 
wie ihr Blechschäden vermei- 
den könnt. 
4.th Division 

1, Littla Ramp: Jumpin' Jack 
und sein Kollege Road Hog 
sind, wie es sich für die unter- 
ste Liga gehört, recht plump 
und ziemlich lahm; Gas geben 
und ihnen den Auspuff zeigen. 
Besonders auf den langen Ge- 
raden kann man mit "boost" 
Geschwindigkeiten um 215 bis 
230 erreichen, 

2, Hump Back: Hier kommt es 
vor allem auf die Flugbahn 
beim Überspringen der Ram- 
pen an, wer landet schon ger- 
ne auf seiner Stoßstange? 
Sonst wie üttle Ramp, 

3, rd Division 

1. Stepping Stones: Die Geg- 
ner Mrs. High Flyer und Dare 
Devil sind schon gerissener, 
deshalb benötigt man genaue 
Kenntnisse über die Strecke 
und das Fahrverhalten des ei- 
genen Wagens, Die ersten bei- 
den Hügel gleich nach dem 
Start werden mit ca. 110 bis 140 
km übersprungen, danach auf 
volle Beschleunigung, um den 
Computerfahrer abzuhängen. 




die äofrwaf« fuar d«» richtigen I>rlve 
/L^QA anly 


'" Archipelagos 


30,00 


Populus-data 


38,00 


Eafds tale 1 


40,00 


Rainbow Islands 


60,00 


Bafds tale II 


60,00 


Rings o( medusa 


66.00 


Block out 


63,00 


Risiko 


60,00 


Cafrfer command 


eo.öO 


Rock'n roll 


60,00 


•'Chambers of Shaol 


30,00 


RVF Honda 


60,00 


Crazycars 2 


65,00 


Sim City 


78,00 


Chaos strikes back 


60,00 


Space harrier II 


53,00 


Day of the vIper 


60.00 


Star command 


72,00 


Dungeoniriasler 


62,00 


Star füght 


60,00 


Elite 


65,00 


Startrash 


40,00 


Falcon 


70,00 


Stunt car racer 


60,00 


Falcon-scenery disk 


53.00 


Super oars 


51.00 


Fish 


30,00 


Super cars erw 


30,00 


Goldriish 


7S,00 


Tie break 


70,00 


Great courts 


6B,00 


Toobln 


50,00 


Hard drivin 


45,00 


Tower of babel 


64,00 


Indiana Jones Adv. 


68,00 


Turn It 


50,00 


Infeslation 


60,00 


Tv-sports Basketball 


71,00 


Infsstation dt. Anl. 


70,00 


Tv-sports Football 


45,00 


Kick off 


46,00 


Typhoon Th. 


60,00 


Kick off extra time 


30,00 


Ultima III 


45.00 


Larry 2 


85,00 


Ultima IV 


60,00 


Manh unter 2 


79,00 


Ultima V 


68,00 


Maniac mansion 


64,00 


Weird dreams 


60,00 


Midwinter 


62,00 


"Wonderboy in monst 


30,00 


North sea inferno 


37.00 


World GlasE ieaderb. 


30,00 


Overlander 


55,00 


Xenon 


40,00 


Player manager 


53,00 


Xenon II 


63,00 


Pirates 


63,00 


X-out 


53,00 


Populous 


62,00 


Zak IvlGKracken d. 


58,00 


Difa rillt ■* gekennzeiclinWe &ffWare ist nur begrenzt lieferbar! 
i; Versandkosten: VK + 4,00 -NN + 6,00 
TEL: 0631-28809, FAX 0631-28670 

Irrtum und Preisänderungen vorbehaltenl 



Vor den "Stepping Stones" auf 
140 km abbremsen Diese Ge- 
schwindigkeit mit "boost" iial- 
ten, bis Ihr wieder aufsiclierem 
Boden seid. Kurz vor der Start- 
linie wieder aut über 200 km 
beschleunigen, damit Ihr die 
folgenden zwei Hügel in einem 
Sprung nehmen könnt. 
2. Big Ramp: Hier ist der gute 
Bodenkontakt in den Kurven 
sehr wichtig. Voll beschleuni- 
gen und die große Rampe mit 
mindestens 210 km übersprin- 
gen. Vorsicht bei den kleinen 
Bodenwellen kurz hinter der 
Startlinie. Nicht zu scharf an- 
fahren, sonst fliegt Ihr von der 
Bahn. 

2.nd Division 

1. Roller Coaster: An Anfang 
geht es steil nach oben — wer 
hier zu schnell ist, wird nach 
der Kurve tief fallen. Deshalb 
nur ca. 130 km fahren, und 
schon klappt es. Danach 
kommt man auf eine kleine Ge- 
rade, die zwar zum Rasen ein- 
lädt, sich dann aber als fiese 
Falle entpuppt. Deshalb runter 
auf 80 Oder 90 km und auf der 
Talfahrt wieder voll beschleuni- 
gen. 

2. High Jump: Volle Pulle heißt 
die Devise. Anders ist der 
Hochsprung nicht zu schaffen. 
I.st Division 

1. Drawbridge; Wer meint, er 
kann jede Rampe mit der vol- 
len Geschwindigkeit nehmen, 
fängt sich hierein blaues Auge 
ein. Die Drawbridge läßt s\ch 
nur recht langsam überwin- 
den. 80 km, die sich dann auf 
der Rampe auf 90 bis 100 km 
steigern, sind angemessen. 

2. Slti Jump: Die Sprungschan- 
ze mit ca. 205 km anfahren, 
das bringt die scfiönste Flug- 
bahn und den geringsten Scha- 
den beim Aufsetzen. vw 



Bloodwych, Data- 
Disk Vol.1 

Holger Reckter aus Hess. 
Oldendorf hat Sich das Privat- 
dungeon von Finsterling Zen- 
drlck einmal genauer angese- 
hen. Damit Ihr Euch im Ser- 
pent Tower zurechtfindet, ein 
paar schnucklige Karten und 
nähere Erläuterungen zu den 
einzelnen Stockwerken. 
4: Keller: 
6-7 Chaos Key 
3. Keller: 

12-6 Bronze Door, 18-9 Bronze 
Key (Monster), 4-13 Chromatic 
Key, 5-14 Chromatic Door, 11-15 
Slot für Serpent Crystal (kurzes 
Einsetzen des Serpent Crystal 



öffnet dieTür 10-16), 17-15 Ser- 
pent Crystaf (Monster), 6-16 
Knopf vernichtet Säule (10-14), 
10-18 Verbindungstür zum 
Chaos Tower 
2. Keller: 

10-1 und 7-4 Knöpfe drehen 
das Feld (8-3), 18-4 Dragon 
Key, 7-5 Knopf dreht das Feld 
(12-9). 7-6 Knopf dreht das Feld 
(16-7), 7-7 Knopf dreht das Feld 
(12-7), 7-8 Knopf dreht das Feld 
(15-9), 7-9 Knopf dreht das Feld 
(13-2), 7-10 Knopf dreht das 
Feld (14-2), 17-8 Chaos Door, 



■ 
■ 


Hauer 


■ 


Hader nit Itisctis 




Säule 


IWl 


Treppe nach oben 


m 


Treppe fläch unten 




Loch in ür Decke 


+ 


Loch ifi Baden 




Platte, löst irgendetMss äus 




unsittillarE Platte 




Knopf 




Kolltür 




Holzi4and 


Ci 


Drehfeld 


I 


Tür, Sitter 




Ictt 


H 


Uied^rhelcbiJA^ 


3 


fttmuand 


• 


Fiirns'iuU 




iifffiuns für 




Crsjstal oder Een 



Alle wichtigen Scliaiter, Trlttpiat- 
ten und Dreiilelder Im Dungeon 
von Zendick, dem Fiesen 




Der letzte Keller Nr. 4 




Das erste Geschoß des Serpent Tower 



18-10 Iron Door, 9-11 Are Bolt 
Kanone, 14-15 Serpent Key, 
4-18 Chaos Key 
1. Keller: 

9-2 Dragon Key, 7-12 Teleporta- 
tlon in den O.Level auf Feld 
13-19. 15-12 Iron Door, 6-18 Iron 
Key (Monster), 13-18 Dragon 



Key, 18-18 Are Bolt Kanone 
0. Level: 

6-4 und 5-5 Knöpfe drehen das 
Feld 5-5, 20-4 Bronze Key, 4-5 
Moon Key, 3-7 Moon Door, 21-7 
Bronze Door, 8-11 Iron Key 8-12 
Moon Door, 4-15 Dragon Key, 
8-17 Serpent Door, 8-20 Knopf 



POWER 

TIPS 




Dei erste Keller des Serpent Tower 



vernichtet Formwand (2-17) 
1, Level: 

5-3 Chromatic Door, 10-7 Plat- 
te, erzeugt Säule auf Feld 
(10-8), 11-7 Knopf, löst Telepor- 
terfeld (7-13) auf, 18-7 Dragon 
Key, 4-12 Platte dreht das Feld 
(5-12), 7-11 Platte dreht das 



Feld (7-12), 5-13 Platte dreht 
das Feld (6-12), 9-13 Platte 
dretit das Feld (9-12), 11-14 Dra- 
gon Door, 16-16 Iron Door, 2-18 
Chromatic Key, 2-19 Iron Key 
2. Level; 4-3 Knopf vernichtet 
Säule (7-4), 6-4 Platte erzeugt 
Säule auf Feld (7-4), 12-4 Cha- 



Der dritte Kelter des Serpent Tower 



OS Door, 13-4 Knopf löst das 
Bett (15-16) auf, 8-5 Dragon 
Key, 12-5 Chaos Key, 13-5 Iron 
Door, 3-6 Iron Key, 5-6 Serpent 
Door, 8-7 Iron Door, 4-9 Mage 
lock Door, 12-9 Chaos Wand, 
7-10 Bronze Door, 9-10 Serpent 
Key, 16-10 Moon Wand, 4-11 



Bronze Key, 16-11 Moon Key, 
11-12 Iron Key, 12-12 Serpent 
Wand, 16-13 Dragon Wand, 
3-14 Chromatic Door, 4-14 Tele- 
portation nach Feld (12-16), 
7-14 Chromatic Key, 9-14 Dra- 
gon Door, 15-16 Knopf löst das 
Bett (12-6) auf. vw 



ms7 



XENON II. - 
Megablast 

Wenn Ihr Euch, nach vielen 
Mühen und Entbehrungen, 
dem knallharten Endgegner 
von Level 5 stellen wollt, kann 
vielleicht die Zeichnung von 
Martin Stein bach weiterhelfen. 



Ihr fliegt, wie bei den andern 
lieben Tierchen, zuerst links 
und rechts am Raumgleiter 
hoch und ballert alle schwarz 
gekennzeichneten Antennen 
und Düsen ab. Nun zurück und 
zwischen die unteren beiden 
Triebwerke gehalten. Viel Spaß 
beim Megablasten. Kawumm! 
Überraschung! vw 




Der letzte Endgegner von Xenon II. Megablast 



Champions of Krynn 

Michael Genter aus Bonn 
hat sich mit den Draconianern 
herumgeschlagen und schickt 
uns seinen Lösungsvorschlag: 
1. Throtl 

Das Abenteuer fängt in dem 
Outpost bei Throtl an. Es 
scheint einiges nicht mehr so 



zu sein, wie es sein sollte. So 
entlarvt Sir Kar! den alten Kom- 
mandanten des Outpost als 
Draconian — Illusion. Von ihm 
erhält man den Auftrag, in 
Throtl nach dem Rechten zu 
sehen. 

Am Eingang der Stadt wird 
man auch gleich von einer 
Bande Hobgoblins empfan- 



gen. Bald findet man heraus, 
daß die Stadt von den bösen 
Mächten überrannt wurde. Mit 
Kildirf und Srangbourn findet 
man den gefesselten Cara- 
mon, der von einem Tempel er- 
zählt. In diesem Tempe! stellen 
die bösen Mächte neue Draco- 
niansher. Mit einem Schlüssel, 
den man sich von einem Kleri- 
ker im Südwesten der Stadt 
nimmt, gelangt man in diesen 
Tempel. 

Hat man den Altar entdeckt, 
fliehen die Monster in die Kata- 
komben unter der Stadt. Hob- 
goblins und Baaz Draconians 
versuchen mit allen Mitteln, die 
Party aufzuhalten. Während 
sich die Führgrder Hobgoblins 
immer weiter zurückziehen, 
werfen diese immer neue 
Kämpfer in die Schlacht. 
Schließlich gelangt man in ei- 
ne Höhle, in der die Hobgo- 
blins als letzten Trumpf zwei 
weiße Drachen angreifen las- 
sen. Sind diese besiegt, findet 
man die zurückgelassenen Ei- 
er der Messingdrachen, die 
man als Beweis zurück zum 
Outpost nimmt, 

2. Gargalh 

Im Gargath Keep soll eine 
Drachenlanze versteckt sein. 
Die Party erhält den Auftrag, 
diese zu finden. Gargath ist 
mittlerweile von den bösen 
Mächten erobert worden. Man 
erfährt, daB der Anführer der 
Draconians, Myrtani, ebenfalls 
auf der Suche nach der Lanze 
ist. Hat man den Eingang zum 
Keep gefunden, ist Myrtani be- 
reits im Besitz der Drachenlan- 
ze. Im 6. Level des Keeps holt 
man ihn ein, aber er kann sich 
wieder aus dem Staub ma- 
chen, Indem er seine Kämpfer 
zurückläßt. Myrtani flieht aufs 
Dach und entschwindet mit 
seinem roten Drachen; die Par- 
ty wird von drei schwarzen 
Exemplaren angegriffen. 

3. Jelek 

Sir Karl möchte, daß die Par- 
ty in Jelek eine silberne Rose 
findet. In Jelek gibt es neben 
dem üblichen Gasthof ein Waf- 
fengeschäft, eine Kneipe und 
einen Magieladen. 

Die Stadtwachen geben der 
Party einen Begleiter mit auf 
den Weg. Dieser Skyla ent- 
puppt sich als Handlanger 
Myrtanis, und es stellt sich her- 
aus, daß Jelek ebenfalls von 
den bösen Truppen übernom- 
men wurde. Ein gewisser Sir 
Lebaum führt hier die Truppen. 
Die Diebin Mysella schließt 
sich der Party an, um diesen 
Lebaum zu suchen. Im Fried- 
hof der Stadt findet man die ge- 
suchten silbernen Rosen, und 



bekommt Gesellschaft von drei 
schwarzen Drachen. Danach 
kann man die Stadt Im Nordwe- 
sten wieder verlassen. 
4. Sir Dargaards Tom 

Das Grab dieses Ritters 
kann man nur öffnen, wenn 
man zuvor drei ritterliche Tests 
absolviert hat. Belm Test Of 
Honor muß man sein Leben 
anbieten und freien Herzens 
ein Long Sword +b abgeben, 
das man Minuten vorher erst 
erhalten hat. Beim Test of Fear 
muß der Ritter der Party drei- 
mal durch einen Feuerring ge- 
hen, ohne den Tod zu fürchten. 
Belm Test of Battie muß man 
vier Skeletal Knights, einiges 
Ungeziefer und dann noch vier 
Skeletal Dragons erledigen. 
Danach ist der Weg zum Grab 
frei. Hat man es gefunden, be- 
kommt man von Sir Dargaard 
solamnische Rüstungen ge- 
schenkt. 

Doch auch die Draconians 
schlafen nicht. Sie warten, bis 
die Party den Weg zum Grab 
freigemacht hat, um dann die 
Schätze zu rauben. 
5- Neraka 

Kehrt man von Sir Dargaards 
Tomb zum Outpost zurück, 
stellt man fest, daß dieses 
überfallen und Sir Karl entführt 
wurde. Die Geliebte von Sir 
Karl, Maya, schließt sich der 
Party an, um ihnzu befreien. Er 
wird In den Sklavenhöhlen von 
Neraka festgehalten. Dort hat 
ein gewisser Prison Lord das 
Sagen, der die Sklaven foltert 
und perverse Spiele mit ihnen 
treibt. So gibt es in der Stadt 
ein Labyrinth ohne Ausgang. In 
diesem Labyrinth haust ein 
grüner Drache, zu dem die 
Sklaven getrieben werden. 

Hat die Party den Eingang zu 
den Slave Caves gefunden, 
kommt einem der sterbende 
Sir Karl entgegen. Sein letzter 
Wunsch Ist es, daß die Sklaven 
aus der Höhle befreit werden. 
Im westlichen Teil der Höhle 
veranstalten die Wachen ma- 
kabere Spiele mit einzelnen 
Sklaven, die man befreien soll- 
te. Auf östlicher Seite sind die 
Sklavenquartiere und Einzel- 
zellen. Man trifft auf Tanis, der 
dabei ist, die Sklaven zu befrei- 
en. Man sollte ihm dabei hel- 
fen. 

Der Prison Lord befindet 
sich im Raum im Südwesten. 
Außerdem leben in diesem Teil 
der Höhle zwei grüne Drachen. 
Hat man diese getötet, ist der 
Weg nach draußen frei. 
6. Ogre Base 

In der Ogre Base nordöstlich 
vom 2. Outpost ist eine Ver- 
schwörung im Gange. Morog 
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hat sich mit l\/lyrtani verbündet 
und wiii den Chef der Ogres, 
Gravnak, stürzen. Am besten 
besorgt nnan sich zuerst die 
passenden Beweise, bevor 
man zu Gravnai< geht, um ihn 
zu warnen. Die Draconians, 
dielWorog zur Seite stehen sol- 
len, sind bereits eingetroffen. 
Hat man Gravnal< von dem 
Komplott berictitet, greift Mo- 
rog auch schon an, aber bei 
dem Kampf helfen einem die 
Ogres, die auf der Seite Grav- 
naks sind. Sind die Bösen be- 
siegt, verspricht Gravnak, daß 
die Ogres in Kernen der Party 
helfen werden. 
7. Southern Outpost 

Der Kommandant des 3. 
Outpost und seine Wachen 
verhalten sich äußerst merk- 
würdig. Und tatsächlich, im Inn 
findet die Party einen IVlann, 
der erzählt, daß die Draco- 
nians unter Myrtani die Wa- 
chen überfallen und ersetzt 
hatten. Am besten befreit man 
zuerst die gefangenen echten 
Wachen durch den Geheim- 
gang des Hauptgebäudes. Da- 
nach befreit man die Kinder in 
einem der nördlichen Gebäu- 
de und kehrt zu den Wachen 
zurück, die einem dann beim 



Kampf helfen, t^^lan braucht 
sich dann nämlich nur noch 
um den Anführer, ein Sivak 
Draconian, zu kümmern und 
den grünen Drachen namens 
Jadefang zu eliminieren. Die 
übrigen werden von den guten 
Wachen überwältigt. 
8. Sanction 

Der Hafen der Stadt Sanc- 
tion wurde von Minotauren ein- 
genommen. Außerdem begin- 
nen Myrtanis Schergen, den 
Tempel der Stadt zu überneh- 
men. Näheres über Myrtanis 
Pläne erfährt man von einem 
Elfen im Inn der Stadt. 

Huerzyds Tempel ist noch 
unberührt und kann nach 
Schätzen durchsucht werden, 
aber der Tempel von Duergast 
ist von den Draconians und Sir 
Lebaum erobert. Die Brücke 
zum Tempel ist zerstört. Eine 
Frau wird von Minotauren ent- 
führt und muß gerettet werden. 
Dies öffnet einen Geheimgang 
nach Huerzyd, wo sich die Dra- 
conians ausbreiten. Im Nord- 
osten wird eine weitere Ge- 
heimtür sichtbar, die ins Reich 
der Shadowpeople führt. Die 
Höhlen führen zu einem Hin- 
tereingang des Tempels von 
Duerghast. In diesem Tempel 
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findet man eine Dragoniance. 
Diese eignet sich hervorra- 
gend als Drachenl<iller und ist 
nebenbei noch die beste zwei- 
händige Waffe überhaupt im 
Spiel, tm Tempel trifft man 
auch wieder auf Sl<yla (siehe 
Jelek), was sein Ende bedeu- 
tet. Schließlich macht man Be- 
kanntschaft mit dem Todesrit- 
ter Lebaum, der gerade neue 
Untote herstellt, Ist Lebaumge- 
tötet, entbrennt eine Schlacht 
zwischen den guten und bösen 
Truppen. Nach einiger Zeit 
scheinen die Guten zu gewin- 
nen und die Bösen fliehen mit 
ihren roten Drachen Richtung 
Kernen. Man besteigt mitTass- 
, lehoff Burrfoot einen goldenen 
Drachen und nimmt die Verfol- 
gung auf. Bald stößt die Party 
auf zwei Windschiffe, und das 
größere wird geenteil. 
9. Windschiff 

Man muß die Kommando- 
zentrale des Windschiffs fin- 
den und in Besitz nehmen. 
Tasslehoff kann das Schiff flie- 
gen. Über Kernen rammt Tass- 
lehoff das andere Windschiff, 
wodurch beide zerstört wer- 
den. Das eigene Schiff fängt 
an zu sinken, und man muß ei- 
nen Ausgang finden. Dazu 



steigt man einige StockwerS^e 
tiefer, überwältigt einige Wa- 
chen und nimmt deren Unifor- 
men als Verkleidung. So kann 
man die Drachen besteigen, 
bevor das Schiff aufprallt. 
10. Kernen 

In Kernen ist das Schloß von 
Myrtani. Bevor man das Tor an- 
greift, sollte man mit den Ogres 
Kontakt aufnehmen, die einen 
dann unterstützen. Auch kann 
man eine Krone finden und ei- 
nem Drachen übergeben, der 
daraufhin das Tor angreift und 
die Wachen schwächt. Zusätz- 
lich kann man sie ablenken, in- 
dem man in zwei Häusern Feu- 
er legt und die menschlichen 
Wachen gegen die Draconians 
aufhetzt. Danach greift man 
das Tor an. 

Im Schloß muß man eine 
Salbe herstellen, damit man 
vor dem Wächter geschützt ist. 
Danach geht es gegen den 
Dragon Master mit seinen ro- 
ten Drachen (Resist Fire und 
Haste). Schließlich gelangt 
man zum Aurak Myrtani, den 
man endlich erledigen darf. 
Dann noch drei rote Drachen 
töten und die Guten Mächte 
haben überdie Bösen gesiegt. 

VW 
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Dogs of War 
(Amiga) 

Unendlich viele Leben gefäl- 
lig? Kein Problem! An beliebi- 
ger Stelle im Spiel "Timbo" 
eingeben und "F5" drücken. 
Wenn Euch jetzt ein feindlicher 
Kämpfer berütirt, haucht er 
sein Leben aus. Wenn Euch 
das nicht reicht, könnt Ihr die 
"P"-Taste drücken und die 
ganze IWission hat sich von 
selbst erledigt. Dieser Tip 
stammt von James Mock aus 
Sax in der Schweiz. vw 



Dyter 07 (AMIGA) 

Stefan Dfesselhaus und Kai 
Lünnemann aus Neuenkirchen 
haben zwei Cheats für "Dyter 
07" auf Lager Um ins Sound- 
menü zu kommen, muß man 
im Titelbild 
OBI 

eingeben, nun kann man sich 
die tolle "Lalla" (Originalton 
Stefan und Kai) von Karsten 
Obarski anhören. Wenn man 
alle Waffen haben möchte, soll- 
te man im Titelbild das Wort 
GIB 

eingeben. Nun kann man fol- 
gende Tasten benutzen: 
"W" für volle Ausrüstung 
"S" für volle Energie 
"L" für nächsten Level. vw 



The Untouchables 
(Amiga) 

Oliver Detjen aus Sthur- 
Brinkum, zur Zeit auf den Spu- 
ren von Elliot Ness und AI Ca- 
pone, schickt uns folgenden 
Tip. Nachdem das Titelbild er- 
schienen ist, sollte man doch 
einfach mal 
"southamtongazette" 
eingeben, (statt "z" das "Y" 



drücken!) Der Bildschirm blitzt 
am unteren Hand kurz auf und 
man kann mit "F10" immer ei- 
nen Level weiterkommen, vw 



X-Out (Amiga/ST) 

Bevor Euch bei "X-Out" das 
Geld ausgeht, probiert einmal 
folgendes: Kauft Euch das bil- 
ligste Raumscfiiff ohne Ausrü- 
stung, bewegt den billigsten 
Schuß auf das Visier des 
Galakto-Händlers und drückt 
den Feuerknopf- Nicht nett, 
aber wirksam. Ihr bekommt 
500000 Credits, die ja wohl 
fürs erste reichen dürften. Der 
Tip stammt von Mark Hoff- 
mann aus Neumünster. vw 



Fighter Bomber 
(Amiga) 

Mavid Nazemian aus Ham- 
burg hat sich in die Lüfte ge- 
schwungen und dabei die Paß- 
wörter für alle angehenden Pi- 
loten gefunden: 
YAWN 

BUCKAROO 

HOORAY FOR MICK 

SO WHAT IF I DO 

KYLIE 

VERSION 

BOOMERANG. 

Tragt Euch unter einem die- 
ser Namen ein, und der Cheat 
ist aktiviert. vw 

Minja Warriors 
(Amiga) 

Renoid Gehrke aus Patten- 
sen hat seinen Amiga ange- 
worfen und ist bei "Ninja War- 
riors" auf ein paar nette kleine 
Effekte gestoßen. Man drückt 
während des Spiels die "Caps 
Lock"-Taste, gibt eines der fol- 
genden Codewörter ein und 
drückt nochmals auf "Caps 
Lock". 

— STEVE AUSTIN — aktiviert 
eine Slow-Motion-Funktion (S- 
Taste drücken). 

— SKIPPY — läßt die Soldaten 
springen. 

— THE TERMINATOR — läflt 
den Ninja-Roboter bei Verlust 
eines Lebens in alle Einzelteile 
zerspringen. 

— MONTY PYTHON — läßt al- 
le Gegner rückwärts gehen. 

— A SM ALL STEP FOR A MAN. 

— Alle Gegner fliegen hoch 
über den Bildschirmrand (die 
Panzer natürlich nicht). vw 
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Das Ende des 
Lord Chaos 

Die Wogen der Entrüstung 
schlagen hoch! Die Helden sit- 
zen festim Dungeon des finste- 
ren Lords und es gibt kein Ent- 
rinnen. Jedenfalls nicht bis zur 
heutigen Ausgabe der POWER 
PLAY. Aus produktionstechni- 
schen Gründen war es uns lei- 
der nicht möglicli, L.ord Chaos 
in Ausgabe 6 sein verdientes 
Ende zu bereiten. Wir bitten 
um Entschuldigung. Jetzt aber 
frisch ins Abenteuer gestürzt. 
Ihr habt euch lange genug aus- 
geruht. Chaos beware, here we 
come! 

Der weitere Weg durch die 
nächsten beiden Stockwerke 
erfordert etwas körperlichen 
Einsatz von Ihren Helden. Als 
erstes stoßen Sie in Level 8 auf 
einen ganzen Haufen Spin- 
nen, die Sie am besten mit dem 
frisch erworbenen Execuf ioner 
und den anderen Hieb- und 
Stichwaffen erledigen, denn 
Feuerbälle u.a. werden von ei- 
nem Transportfeld abgelenkt, 
so daß Sie damit bestenfalls ei- 
ne erwischen, aber nicht die 
vordere. Wenn Sie noch Ihren 
Skeleton Key haben, können 
Sie hier einen Geheimgang zur 
Junction of the Ways öffnen, 
wenn nicht, begeben Sie sich 
die Treppe hoch, wo Sie der 
gleiche Spaß nochmal in blau 
erwartet. 

Level 7: 
KU — Way of the Fighter 

Dieser Raum ist etwas grö- 
ßer als die Spinnenkammer, al- 
lerdings von ca. 20 blauen 
Ameisen bewohnt. Hiergilt das 
gleiche wie eben: Feuerbälle 
werden abgelenkt, so daß Sie 
besser zuschlagen seilten. 
Bleiben Sie tunlichst direkt an 
der Treppe stehen, sonst wer- 
den Sie in eine Nische ge- 
beamt und werden keine Gele- 
genheit haben, sich zwischen 
den Angriffen ein wenig auszu- 
ruhen. Der Raum enthält zwei 
imaginäre Wände, die einen 
Wassersack, eine Münze und 
das Gern of Ages verbergen. 
Level 7: 

KU — Way of the Fighter 
besteht auch nur aus einem 
einzigen Gang, der einen Altar 
of VI mit einem Key of B enthält. 
Die Treppe ist direkt daneben. 
Level 5: 

KU — Way of the Fighter 

Auch hier nur ein einziger 
Raum. Diesmal mit zwei Skor- 
pionen und dem Morning Star, 
der allerdings als Waffe eigent- 
lich nur gegen Golems taugt, 
da er reichlich schwer ist. 




Level 4: 
KU — Way of the Fighter 

Dieser Gang führt wieder 
zum Vorraum des Diabolical 
Demon Directors, wo Sie den 
Spielstand sichern sollten. 
Level 3: 

KU — Way of the Fighter 

Sobald Sie im Direclor ste- 
hen, sollten Sie die Monster 
links liegenlassen oder kurz er- 
ledigen, und sich dann in die 
Grube neben der dazu auffor- 
dernden Inschrift werfen. 
Wenn Sie Lust haben, können 
Sie noch den Drachen unter 
dem Director erlegen, wenn 
nicht, benutzen Sie gleich wie- 
der die Treppe. Legen Sie ei- 
nen Gegenstand auf die Bo- 
denplatte und warten Sie ab, 
was passiert. Diese Bälle sind 
ziemlich unangenehm, wenn 
man mehrere davon abbe- 
kommt, was ansonsten jedes- 
mal geschieht, wenn Sie über 
die Platte laufen. 

Wenn Sie die Platte über- 
quert haben, erwacht der un- 
scheinbare Steinhaufen vor Ih- 
nen zum Leben und wird zu ei- 
nem Golem. Nachdem Sie die- 
sen besiegt haben, setzen Sie 
den Solid Key ein, um die Tür 
zu öffnen. Hinter der Tür ist au- 
genscheinlich erst mal gar 
nichts, und auch die Inschrift 
ist nicht sehr ermutigend. So- 
bald Sie jedoch bis zürn ver- 
meindilchen Ende des Gangs 
gegangen sind, sollten Sie 



sich umdrehen, denn hinter Ih- 
nen stehen — Überraschung! 
— vier Ritter. Wenn Siesich auf 
einen Kampf einlassen, sollten 
Sie eine der Magic Boxes op- 
fern, das beschleunigt die An- 
gelegenheit doch um einiges. 
Sie müssen sich aber nicht un- 
bedingt stellen, denn nachdem 
Sie einige Zeit mit dem Rücken 
zum Ende des Gangs gestan- 
den haben, öffnet sich ein Ge- 
heimgang, und Sie können 
den geordneten Rückzug an- 
treten. 

Der nun folgende Gang ist 
keine Täuschung, sondern tat- 
sächlich so lang wie es scheint. 
Wenn Sie sein Ende sehen 
können, sollten Sie auf der 
rechten Seite den Knopf drük- 
ken, danach öffnet sich ein wei- 
terer Geheimgang zu einer 
Treppe nach unten. 

Level 4: 
KU — Way of the Fighter 
Wenn Sie dem Gang nach 
der Treppe folgen, gelangen 
Sie zum Dragon Den, wieder 
so eine nette Einrichtung mit 
einigen Drachen. Bevor Sie 
hier irgend etwas anfangen, 
schließen Sie die Tür des gro- 
ßen Raums und zerstören Sie 
sie mit einigen Feuerbällen. 
Danach können Sie sich daran 
machen, die Drachen nachein- 
ander freizulassen und zu erle- 
gen, wobei es sich jetzt als 
günstig erweist, wenn Sie Ihr 
Eye of Time noch nicht aufge- 



braucht haben, obwohl es in 

einem der Räume ein neues 
gibt. Einschließlich des Vor- 
raums besteht dieser Teil des 
Levels aus sechs Kammern, 
die durch imaginäre Wände 
miteinander verbunden sind. 
Der Ausgang ist in der südöstli- 
chen Kammer, so daß Sie min- 
destens zwei Drachen erledi- 
gen müssen, um hier weiter zu 
kommen. 

Die Antwort auf die Inschrift 
("Do you have the power?") ist 
eigentlich recht simpel: Sie 
müssen lediglich die in der Ki- 
ste gefundenen Power Towers 
vor das Magische Auge an der 
Wand halten, um so einen Ge- 
heimgang zu öffnen. Sind Sie 
noch im Besitz eines Skeleton 
Keys? Wenn ja, können Sie 
sich hier nach rechts wenden, 
anderenfalls müssen Sie den 
Umweg nach links nehmen 
und noch einen Golem und 
zwei Hellhounds aus dem Weg 
räumen, bevor Sie das Cor- 
bum in Empfang nehmen kön- 
nen. 

Level 2: 
KU ~ Way of the Fighter 

Wenn Sie den unsichtbaren 
Fallgrubenklappen nicht trau- 
en, legen Sie doch einfach ein- 
mal einen Gegenstand auf die 
Fallgrube südlich von der Bo- 
denplatte. Sie können jetzt ent- 
weder den Weg durch die 
Gümmertür nach oben neh- 
men, oder aber Sie gehen wie 
oben beschrieben vor und neh- 
men den bereits bekannten 
Weg, den Sie schon bei ROS 
beschritten haben. 

Level 1: 

KU — Way of the Fighter 

Davon ausgehend, daß Sie 
den einmal eingeschlagenen 
Weg weiterverfolgen, hier die 
Situation, der Sie auf Level 1 
gegenüberstehen: Vor Ihnen 
befindet sich eine Nische, in 
der Sie noch einmal eine Waffe 
finden, falls Sie immer noch 
nicht genug haben. Halten Sie 
ein paar Feuerbälle bereit und 
gehen Sie den Gang bis zu der 
nächsten Glimmertür, hinter 
der ein bis drei Demons auf Sie 
warten. Es ist ratsam, die Tür 
zu öffnen und sich darunter zu 
stellen, denn jedesmal, wenn 
Sie den Kontaktpunkt vor der 
Tür betreten, holen Sie sich ein 
paar Würmer in den Vorraum, 
d ie Sie dann etwas später auch 
noch bekämpfen müssen. 

Vom letzten der Demons er- 
halten Sie einen Gross Key, der 
für das Schloß am südlichen 
Ausgang paßt. Regenerieren 
Sie Ihre Truppe, bevor Sie die 
Tür öffnen, und kämpfen Sie 
sich dann durch die Würmer 





In diesem Level findet der Endkampf statt 



POWER 



nach Osten durch. Die erste 
Tür in diesem Vorraum läßt 
sich mit einem weiteren Gross 
Key öffnen, allerdings machen 
Sie sich die Sache leichler, 
wenn Sie alle Würmer vernich- 
ten und ganz nach Osten vor- 
dringen, denn dann haben Sie 
später nicht auch noch einen 
Haufen Wijrmer auf dem Level 
rumlaufen, die Ihnen das Le- 
ben unnötig schwermachen. 
Außerdem brauchen Sie für die 
zweite Tü r auc h keinen Schi üs- 
sel, sondern sie öffnet sich, 
nachdem Sie den Gegenstand 
aus der Nische daneben ge- 
nommen haben. Wenn Sie die- 
se Tür geöffnet haben, stehen 
Sie wieder mitten im Level 1 
und können sich auf den Weg 
zur Ful Ya Pit machen, die sich 
ganz im Südwesten des Levels 
befindet, 

Haben Sie den Wrath of God 
aictiviert? Dann gibt es noch ei- 
ne andere Möglichl<eit, in den 
Raum mit der Ful Ya Pit zu ge- 
langen: Im Südosten des Le- 
vels, vor dem Anfang des Ge- 
heingangs durch die Giftgas- 
kammer, müßte jetzt ein Trans- 
portfeld aktiv sein, welches Sie 
direkt bis in den Vorraum 
bringt, so daß Siesich den Um- 
weg durch die Demons Cham- 
ber ersparen können. 

Wenn Sie nun am Ziel Ihres 
Weges angelangt sind, brau- 
chen Sie nichts weiter zu tun, 
als das Corbum in die schwar- 
ze Flamme zu werfen (und 
nicht etwa in die offene Grube, 
wie der Name vermuten läßtl) 
und Ihr Auftraggeber erscheint 
und bedankt sich artig bei Ih- 
nen, da Sie wieder mal das 
Universum gerettet haben. 

Als Abschluß bekommen Sie 
wie bei Dungeon Master noch 
einmal eine Ubersicht über die 
Einstufung Ihrer Gruppe. Wo- 
bei das Pluszeichen (-1-) für eß- 
bar und das Minuszeichen (— ) 
für giftig stehen soll. (Das.(+) 
dann entsprechend für beides 
gleichzeitig.) Natürlich steht es 
jedem frei, auch andere Sprü- 
che zu versuchen, allerdings 
habe ich die oben angegebe- 
nen als die wirksamsten erfah- 
ren. 

Nachträge und anderes, 
was sonst nirgendwo hinge- 
paßt hat: 

— Wer sich durch den Dragon 
Den gekämpft hat, wird erfah- 
ren müssen, daß bei Chaos 
strikes Back auch die Drachen 
nachwachsen, denn beim 
nächsten Besuch sind sie (zu- 
mindest einer) wieder da, 

— Wenn Sie von KU aus auf 
den ROS-Weg überwechseln 
wollen, können Sie das auch 



schon vor Level 2. In dem 
Raum unter dem Corbum-Pii- 
lar auf Level 3 finden Sie hinter 
dem Eingang drei Fallgruben 
auf der linken Seite. Wenn Sie 
in die im Osten gelegene Gru- 
be klettern, landen Sie im Solid 
Wall Maze direkt neben einem 
Drachen, so daß Sie sich ge- 
schickterwaise vorher ein paar 
Feuerbälle zurechtlegen soll- 
ten. Sie können dann hier 
gleich den Emerald Key auf- 
sammeln und müssen nicht 
den ganzen davor liegenden 
Weg zurücklegen. 

— Sie sollten zwischen Ihren 
Missionen ab und zu mal in 
den Starlraum zurückkehren, 
um nachzusehen, ob sich in- 
zwischen etwas Nützliches an- 
gesammelt hat. Im Laufe des 
Spiels finden Sie hier auf jeden 
Fall ein Eye of Time, das Sie ge- 
rade im Dragon Den gut ge- 
brauchen können. Auch in 
dem "Supplies for the Quick"- 
Raum findet sich zu einem 
späteren Zeitpunkt noch eini- 
ges an Aüsrüstungsgegen- 
ständen an. 

— Sollten Sie das Pech haben, 
in die östliche der beiden 
durchgehenden Fallgruben zu 
fallen, müssen Sie sämtiiche 
Ausrüstungsgegenstände ein- 
schließlich Ihrer Waffen und 
Bekleidungsstücke ablegen, 
umda wieder raus zu kommen, 
ihre Utensilien können Sie in 
diesem Fall in dem eben er- 
wähnten Raum wieder einsam- 
meln, wozu Sie sich erstmal 
wieder ohne Ausrüstung nach 
oben durchkämpfen müssen. 

— Es gibt auf Level 6 einen 
Raum, der zum Großteil aus 
versteckten Fallgruben besteht 
und vor einem magischen Au- 
ge und zwei Türen endet. So- 
bald Sie vor dem Auge stehen, 
öflnen sich alle Türen des 
Raums und Sie sehen sich mit 
etlichen Couatls konfrontiert. 
Außerdem erhalten Sie die 
Message: "Prove that you are 
awizard." Indiesem Fallgibt es 
zwei Möglichkeiten: Entweder 
Sie springen in eine der Fall- 
gruben (sofern überhaupt 
Platzzum Springen daist), was 
das Problem aber nicht löst, 
sondern nur verschiebt, oder 
Sie wenden den Oh-Ew-Sar- 
Spruch an, der Sie kurzfristig 
unsichtbar macht, und schlei- 
chen sich an den Couatls vor- 
bei- Einfacher ist es allerdings, 
wenn Sie den Orange Gem ha- 
ben, denn dann stellt sich die- 
ses Problem gar nicht, son- 
dern Sie können wie beschrie- 
ben den Geheimgang benut- 
zen und diesen Raum umge- 
hen. 




TIPS 



Police Quest II 

Son Nguyen aus Wilhelms- 
haven hat Probleme am "Cot- 
ton Cove". Er hat zwar von der 
Joggerin den Hinweis erhal- 
ten, kommt nun aber nicht an 
"Bains" vorbei. Der Kerl 
schießt wie der Teufel und ist 
selber unverwundbar. Weiß je- 
mand, wie man den Bösewicht 
erledigen kann? vw 



Die Antwort zu: 
Neuromancer 

Jörg Endres aus Langgöns 
beantwortet Jörg und Heino 
die Fragen zu dem Cyberpunk- 
Spiel "Neuromancer": 

Die Gasmaske, die man bei 
Julius Deane bekommt, wird 
benötigt, um in Maas Biolabs 
einzudringen, da dort ein tödli- 
cher Virus freigesetzt ist. 

Ein "ROM Oonstruct" be- 
kommt man, wenn man einen 
Security Paß In den Library- 
Computer bei Sense/Net gibt 
und dann ein ROM-Construct 
unter einer bestimmten Num- 
mer anwählt (Nummer für Dixi 
Flatline: 0467839). 

Bessere Software erhält 
man in den folgenden Basen: 
Screaming Fist (keine AI) Cy- 
berspace 464-160 Zone 3 
D.A.R. RO. (keine AI) Cyberspa- 
ce 336-240 Zone 3 
Gridpoint (keine Ai) Cyberspa- 
ce 160-320 Zone 4 
Bell Europe (keine Ai) Cyber- 
space 384-288 Zone 5 
I.N.S.A. (keine Ai) Cyberspace 
448-320 Zone 5 
Nihilist (keine Ai) Cyberspace 
416-368 Zone 5 
KGB (Ai) Cyberspace 112-416 
Zone 6 

Kopenhagen Unf.(keine Ai) Cy- 
berspace 320-032 Zone 2 



In die Database vom KGB 
gelangt man nur, wenn man 
das Programm "Easy Rider" 
besitzt- 

Auf folgende Programme 
sollte geachtet werden: Drill, 
Doorstop, Concreto, Depth- 
charge, Logic Bomb. Die be- 
sten Viren sind: Python und 
Acid. 

Den "Evasion Skill Chip" be- 
kommt man, wenn man in der 
Database der Polizei die BAMA 
ID von Larry Moe (062788138) 
eingibt, worauf dieser sofort 
verhaftet wird. Anschließend 
kann man in Larry Moes Ge- 
schäft den geheimen Treff- 
punkt der Panther Modems 
aufsuchen, wo man auf Lupus 
Yonderboy trifft. Von ihm erhält 
man den Security Paß, der be- 
nötigt wird, um sich ein ROM- 
Construct zu verschaffen. Al- 
lerdings kostet d ieser Paß 4000 
Credits. 

Den "Evasion Skill Chip" be- 
kommt man ebenfalls von Lu- 
pus Yonderboy, wenn man ihn 
auf "Chip" anspricht. Zusätz- 
lich verrät er noch eine Ge- 
heimkontonummer, unter der 
30000 Credits zu bekommen 
sind. Mit Hilfe des Sicherheits- 
codes der Bank Gemeinschaft 
und einem Konto der Bank Or- 
bital of Zürich können die o.g. 
Credits auf das Konto der BO- 
ZOBANK überwiesen werden. 
(Der Sicherheitscode lautet 
BQ1066.) 

Um in das MAAS-Bioiabs 
einzudringen, muß die Databa- 
se (Cyberspace 112-480, AI- 
Schwäche Phenomenology) 
geknackt werden. Anschlie- 
ßend kann man in der Databa- 
se den Lawbot-Alarm auschal- 
ten und die Tür öffnen. Die Als 
(Artificial Intelligence) knackt 
man mit Hilfe der sog. Kampf- 
skllls: 

— Logic 

~ Phenomenology 

— Sophistry 

— Philosophy vw 



Space Quest III 

Oliver Hauser aus Altmün- 
ster hat ein paar Fragen zum 
Adventure "Space Quest III". 

— Wo findet er Geld? 

— Was kann man im "Monolith 
Burger" außer essen und spie- 
len sonst noch anstellen? 

— Was kann er gegen das ra- 
sche Verdampfen auf "Ortega" 
tun? 

— Was hat der Lift in "World 
o'Wonders" zu bedeuten? 

— Gibt es nur drei Planeten? 




In eigener Sache 

Zu Beginn der Power-Tips 
diesmal l<einen Tip, sondern 
ein dringender Apell an Euch, 
betreffend der Power-Tips. Ilir 
habt sicher bemeri<t, daß wir 
bei den Power-Tips immer den 
Namen und den Ort des Tips- 
Findersangeben. Deshalb gebt 
bitte nicht nur auf dem Um- 
schlag zu Euren Tips Namen 
und Adresse an, sondern auch 
auf dem Brief selber. Gebt 
möglichst auch eine Bankver- 
bindung an (wenn Ihr ein Giro- 
Konto habt), dann Ifönnen wir 
Euch Euer Honorar schnell 
und sicher direkt überweisen 
— ohne langwierigen Brief- 
wechsel. 

Thema gezeichnete Karten: 
Bitte keine Farbzeichnungen. 
Da wir auf unserem hellgrünen 
Papier nur Schwarzweiß-Bilder 
drucken können, sieht eine 
Farbzeichnung dann wie eine 
Nebellandschaft durch die 
Gardinen betrachtet aus: grau 
in grau. Schön wäre es auch, 
wenn die Karten nicht mit einen 
Bleistift schattiert sind. Die 
Karte verschmiert leicht, was 
dann im Heft wiederum nicht 
schön aussieht. Auch Karo-Pa- 
pier sieht im Heft nicht sonder- 
lich gut aus. 

Einen ganz großen Wunsch 
haben wir an Euch wegen ein- 
geschickter POKEs und Paß- 
wörtern. Ihr glaubt gar nicht, 
wie viele Briefe wir wieder zu- 
rückschicken, weil wir die PO- 
KEs und Paßwörter nicht rich- 
tig lesen können. Und bei den 
vielen Kombinationen Ist es für 
uns in den allermeisten Fällen 
rein zeitlich unmöglich, den 
Fehler zu finden. Also: POKEs 
und Paßwörter bitte immer in 
Blockbuchstaben schreiben 
oder gleich mit der Schreibma- 
schine tippen. Wenn Ihr hand- 
schriftlich schreibt, bitte bei 
den POKFs und Paßwörtern 
genau schreiben. Folgende 
Buchstaben kann man beim 
Lesen leicht verwechseln: Die 
Null C'O") und das "O", "G" 
und "6", "I" und "J" sowie "S" 
und "5", Schreibt die Null am 
besten mit einem Schrägstrich. 
Denn Rest einfach genau 
schreiben. hf 



Simon's Quest 
(Nintendo) 

Das erste Paßwort für dieses 
Action-Adventure für die Nin- 
tendo-Konsole hat uns erreicht. 
Wenn Ihr noch mehr Paßwörter 
besitzt, Karten habt oder Tricks 
herausgefunden habt, schreibt 
uns. Dieser Tip stammt von 
Leuzzi Giulio aus Bremen. Da- 
mit besitzt Ihr das Messer, die 
Peitsche, Knoblauch, den Beu- 
tel und Draculas Kopf. 

7W>s*§9 H!Z6 
Sim 546? 

Gebt anstelle des obigen 
Ausrufezeichens ("!") das Herz 
ein, und anstelle des Fragezei- 
chens ("?") das Pikzeichen 
ein (wie bei Skat-Spielkarten). 
Außerdem besitzt Ihr die Fla- 
schen, um in den Häusern die 
Böden aufzulösen. hf 



Wonderboy III, 
Teil 4 (Sega) 

Unsere Verwandlungs-Odys- 
see nähert sich dem Ende. In 
dieser letzten Folge werden wir 
gleich zwei Ober-Gegner be- 
siegen, und Wonderboy zu sei- 
ner menschlichen Gestalt ver- 
helfen. In der letzten POWER- 
PLAY verwandelte sich Won- 
derboy in einen Löwen, und 
kann jetzt mit weit ausholen- 
den Schwertschlägen Steine 
zertrümmern. 

Kleiner Tip mit grol3er Wir- 
kung 

Erinnert Ihr Euch noch an 
unsere erste Exkursion? Wir 
wanderten bei unserem ersten 
Abenteuer durch die Wüsten- 
landschaft, bis wir an eine Py- 
ramide kamen. Dahinter stand 
eine Sphinx, in der es das zwei- 
te Herzchen gab. Dort wollen 
wir jetzt nochmal hin. Wir Ihr in 
dem Raum mit der jetzt leeren 
Kiste steht, zertrümmert die 
Steine mit dem Schwert, und 
springt durch die entstandene 
Lücke (siehe Bild). Ihr landet in 
einem Raum mit acht Kisten. 
Diese enthalten nützliche Ge- 
genstände (siehe Liste), Aller- 
dings läßt sich immer nur eine 
Kiste öffnen. Raus kommt Ihr, 
wenn Ihr an einer beliebigen 
Stelle das Joypad nach oben 
drückt. Es Öftnet sich eine Tür 
und schon steht Ihr wieder vor 
der Sphinx. Um die anderen 
Kisten zu öffnen, wiederholt 
man den Vorgang. 
Das 6. Herz 

Jetzt nichts wie zurück ins 
Dorf. Sicher habt Ihr im Dorf 



Kiste 


Inhalt 


1 


Goldstücke 


2 


Geldsäcke 


3 


8 FeuerbäMe 


4 


8 Wirbalstürme 


5 


8 Pfeile 


6 


8 Bumeränge 


7 


8 Blitze 


8 


8 Charmesteine 



Inlialt der Kisten 

links neben dem Turm die Was- 
serfläche bemerkt, die von vier 
Steinen bedeckt ist. Mit dem 
Löwen kann man sie zertrüm- 
mern. Springt dort ins Wasser 
und lauft in dem Gang nach 
links, bis Ihr wieder auf eine 
Abzweigung nach unten stoßt, 
die von Steinen bedeckt ist. 
Zertrümmert auch diese. Indem 
Raum lauft Ihr nach rechts, bis 
Ihr eine von Steinen umgebe- 
ne Kiste findet. Darin ist das 
nächste Herz. Die Tür befördert 
uns wieder zurück Ins Dorf. 
Maus unter Tage 

Dort verwandeln wir uns wie- 
der in eine Maus. Geht wieder 
zur Wasserfläche, und rennt 
diesmal unter Tage nach links 
weiter, bis Ihr zu einem Raum 
mit vier Brunnen kommt. 



Springt in den ersten Brunnen 
von rechts, und laßt Euch von 
den Sprungfedern darin an die 
Decke katapultieren. Als Maus 
bleibt Wonderboy daran kle- 
ben. Lauft jetzt zum Brunnen 
ganz links, und laßt Euch fal- 
len. Durch die Tür kommt Ihr in 
einen Raum mit lauter Schach- 
brettsteinen. Hangelt Euch mit 
Wonderboy bis an die Stelle, 
wo nur ein einzelner Stein 
hängt (siehe Bild), Zertrüm- 
mert diesen und geht mit dem 
Fragezeichen durch die Tür, Ihr 
seid in einem Raum, mit einer 
merkwürdigen Hintergrund- 
Grafik. Die Kiste enthält den 
"MAGICAL SABER". Mit die- 
sem kann man in dem Raum 
Steine entstehen lassen, und 
sich so eine Treppe bauen. 
Durch die Tür kommt Ihr wie- 
der ins Dorf. 
Ausrüsten 

Verwandelt Euch diesmal 
wieder in den Fisch, und 
springt ins Wasser, wo wir im 
zweiten Teil zur Wasserland- 
schaft kamen. In dem wasser- 
gefüllten Tunnel führt weiter 
rechts ein Weg nach oben, den 
wir als Fisch jetzt entlang- 
schimmen können. Wir stehen 
vor einer mit Steinen umgebe- 
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Bei der Sphinx gibt's jede Menge Extras (Sega) 




Dem letzten Gegner immer fleiOig auf die Flügel schlagen (Sega) 
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Im Dorf gibt's noch mehr Geheimnisse (Sega) 



Tür. Dahinter ist ein Shiop, in 
dem wir für 1000 Goldstücl^e 
ein "SAMURAI ARMOR" erhal- 
ten. Wenn wir diesen angezo- 
gen haben, rückt der Sctiwein- 
chen-Verl^äufer auch noch ein 
"LUCKY SWORD" für 310 
Goldstücke raus. Wenn Ihr die 
Gegenstände nicht erhaltet, 
habtihrnoch nicht genug Char- 
me-Steine. Also zurück und 
verschiedene andere Kisten 
durchsuchen, die wir im Ver- 
lauf dieser Serie schon gefun- 
den haben. Denn nach jedem 
Ausschallen der Konsole sind 
die Kisten wieder gefülit. So 
bewaffnet zurück ins Dorf und 
wieder zum Löwen verwandelt. 
Viele Kämpfe 

Jetzt wird's anstrengend. 
Wir springen ein drittes mal in 
den Teich im Dorf und lassen 
unsjetztin den dritten Brunnen 
von rechts fallen. Unten ange- 
kommen, laufen wir nach links, 
wo wir allerlei Getier bekämp- 
fen müssen. Wer übrigens Pro- 
bleme bei den Lava-Seen hat, 
woWonderboy von den blauen 
Gespenstern genervt wird, 
zieht sich einfach das "DRA- 
GON MAIL" an, läßt sich in den 
See plumpsen, und bekämpft 
die Geister von unten. Nach 
dieser Aktion aber bitte sofort 
wieder die bessere Rüstung 
anziehen. Wahrscheinlich wird 
man hier unten öfters hops ge- 
hen. Da hilft nur: immer und 
immer wieder versuchen. Ich 
glaube, ich habe zehn Anläufe 
gebraucht, bis ich einmal bis 
ganz nach links gekommen 
bin. Der vorletzte blaue Riese, 
der unfreundlicherweise mit 
Feuerbälle schmeißt, hat übri- 
gens ein großes Herzchen pa- 
rat, das die komplette Lebans- 
energie wieder auffrischt. 
Während dieser Exkursionen 
erhält man auch viele Charme- 
Steine. Mit diesen kann man 
als Maus-Mann gleich links 
von Dorf in einem Shop ein 
"KNIGHT SHIELD" für 1140 
Goldstücke und ein "PRINCE 
ARMOR" für 1600 Goldstücke 
kaufen. Mit diesen dürfte man 
wohlbehalten ganz links an- 
kommen. 

Das Löwen-Schwert 

Mit genügend Charme-Stei- 
nen und dem "PRINCE AR- 
MOR" am Körper erhalten wir 
auch ein schickes neues 
Schwert. Im Untergrund, vor 
den vier Brunnen, schwebt in 
der Luft ein Stein (siehe Bild). 
Wenn wir diesen zerschlagen, 
entsteht wieder ein Fragezei- 
chen, wobei dieses wiederum 
einen Shop hervorzaubert. Der 
Ladenbesitzer verkauft ein 
"MURMASE BLADE" für BOO 




Der Endgegner mit den 
blauen Kugeln Ist nicht sctiwer 
zu besiegen (Sega) 



Goldstücke, das dem Löwen zu 
über 200 Angriffspunkten ver- 
hilft. 

Bei den Ninjas 

Wenn wir schließlich mehr 
oder minder wohlbehalten die 
unterirdische Landschaft hin- 
ter uns gelassen haben, ste- 
hen wir im Hof eines fernöstli- 
chen Gebäudes, wo wir es mit 
Ninjas und Samurai-Kämpfern 
zu tun kriegen. Sieben Stock- 
werke müssen wir uns nach 
oben arbeiten, bis wir schließ- 
lich beim Ober-Schurken sind. 
So unheimlich er auch aus- 
sieht, mit dem "MURMASE 
BLJ\DE" genügen drei bis vier 
Treffer, und er ist hinüber Keine 



Angst vor den blauen Kugeln, 
die er unentwegt schmeißt. 
Wenn man sich dicht vor ihn 
stellt, können Wonderboy die 
Kugeln nicht treffen (siehe 
Bild). Die bekannte blaue 
Flamme, die von dem Unhold 
übrigbleibt, verwandelt Won- 
derboy in einen Habicht 
("Hawk-Man"). Wieder vor der 
Tür des Gebäudes solltet Ihr 
nach oben fliegen. Dort gibt's 
eine Tür, hinter der eine Kiste 
und ein Shop warten. In der Ki- 
ste ist Geld, Bumeränge und 
ein Auffüll-Herz. Im Shop war- 
tet ein "HADES ARMOR" für 
2000 Goldstücke, dar dem Ha- 
bicht wunderbar paßt. 
Das 7. Herz 

Durch die Tür geht's wieder 
ins Dorf. Fliegt jetzt im Dorf 
nach rechts. Hinter der massi- 
ven Mauer findet Ihr einen 
Shop, wo es je nach Laune des 
Besitzers und nach Anzahl der 
Charme-Steine von Wonder- 
boy ein "HEAVENLY ARMOR" 
für 3980 Goldstücke und einen 
Schlüssel für 250 Goldstücke 
gibt. Letzteren sollte man sich 
holen. Die Rüstung muß noch 
warten, bis wir genügend Geld 
zusammen haben. Jetzt geht's 
weiter nach rechts. Habt Ihr die 
Kiste in der Höhle bemerkt? 
Dort ist das 7. Herz. Wir fliegen 
weiter nach rechts, und errei- 
chen eine wohlbekannte Land- 
schaft. Laßt Euch nach unten 



fallen, und fliegt in den Tunnel 
nach links, bis Ihr zu dem was- 
sergefüllten Gang ankommt, 
den wir normalerweise immer 
von der anderen Seite durch- 
schritten. Am besten benutzt 
Ihrjetztdas "WATER SHIELD", 
das wir in der letzten Folge ent- 
deckten. In dem Gang fliegen 
wir nach oben und kommen zu 
der Kiste. Frisch gestärkt geht's 
auf den gleichen Weg wieder 
raus, und wieder nach oben. 
Fliegt jetzt nach rechts. Dort 
kommen wir zum zerfallenen 
Schloß aus der Anfangs-Se- 
quenz. Lauft dort wieder zu 
dem Raum, wo der blaue Dra- 
chewar Dort findet Ihr ein "LE- 
GENDARY SWORD". Jetzt 
wieder raus, und ab ins Dorf. 
Der letzte Weg 

Fliegt jetzt mal vom Turm aus 
weiter nach links oben. Dort 
kommt Ihr zu einer Tür, die uns 
wiederum in einen Raum mit 
merkwürdigen Blöcken führt 
(den Schlüssel erhält man im 
Shop, rechts neben dem Dorf). 
Bearbeitet die Steine mit dem 
"MAGICAL SABER" und dem 
"THUNDER SABER". irgend- 
wo ist ein Fragezeichen, das ei- 
ne Tür erscheinen läßt. Das 
Schloß, zu dem wir jetzt kom- 
men, ist ziemlich groß. Won- 
derboy muß sich darin des öfte- 
ren verwandeln. Wenn Ihr dort 
übrigens mal in einem Raum 
feststeckt, wo es scheinbar kei- 
nen Ausweg gibt, drückt ein- 
fach in der Grube das Joypad 
nach oben. Der grüne Dra- 
chen, zu dem wir schließlich 
gelangen, sieht zwar scheuß- 
lich aus, ist aber nicht schwer 
zu besiegen. Einfach hoch- 
springen, und auf seine ausge- 
breiteten Flügel schlagen. Ir- 
gendwann ist er besiegt, und 
wir können das Joypad beisel- 
telegen, und uns den toll ge- 
machten Nachspann des Spiels 
anschauen. t^f 



Tennis Ace (Sega) 

Bei Tennis Ace kann man mit 
dem Paßwort von Hjalmat-J, 
Joffre-Eichhorn gleich in Frank- 
reich, bei den French Open, 
einsteigen. Dazu gibt man fol- 
gendes Paßwort ein: 

ttWZK ZPXM WPJB OKRR 

Man spielt Boris Becker, 
Wenn beide Spieler im Einzel 
am Netz sind, sollte man einen 
.Lob spielen. Der Gegner hat 
dann kaum noch Chancen, an 
den Ball zu kommen. Becker 
hat im Spiel folgende Werte: 
Technik: 15, Power: 12, Speed: 
12. hf 



POWER 

TIPS 



Psycho Fox (Sega) 

Gleich in Welt 1-1 wartet 
nocheineWarp-Zone. Geht da- 
zu bis ans Ende des Levels, al- 
lerdings immer oben entlang. 
Irgendwann l<ommt man an ei- 
ne Stelle, wo zwei Bäume ste- 
hen (siehe Bild). Werft jetzt die 
Eule ab, Sie prallt gegen etwas 
im Himmel, und der Himmel 
bekommt sozusagen Risse, 
Wiederholt das so lange, bis 
ein Loch entstanden ist. Wenn 
Ihr dort hineinspringt, seid Ihr 
in einem schwarzen Raum mit 



zwei Vasen am Boden. Die lin- 
keführt nach Welt 7-1 , d ie rech- 
te nach 2-1. 

Auch Thomas und Oiiver 
Trendel aus Friedberg entdeck- 
ten im Teamwork eine Warp- 
Zone. In Welt 1-2 wandert man 
bis zu der Stelle, wie im Bild ge- 
zeigt. Die Blöcke, die den Weg 
versperren, sind brüchig. Mit 
der Eule oder der Faust hackt 
man diese auf, und marschiert 
durch. Auch hiergibt's ein Loch 
an der gezeigten Stelle, wenn 
man die Eule wirft, Diese Warp- 
Zone geht nach Level 5-1. hf 




Einfach die Eute werten, dann entsteht hier ein Loch (Sega) 




Die Steine liann man zerstören. Dahinter Ist ein geheimes Loch (Sega) 



Sokoban 
(PC-Engine) 

Jens Correus aus Homberg 
schreibt uns, daß es bei Soko- 
ban drei Abschnitte gibt: Die 
"Sokoban World" (Level 1 bis 
100), die "Hard Sokoban 
World" (Level 101 bis 200} und 
die "Super Hard Sokoban 
World" (Level 201 bis 300). Er 
hat uns auch gleich ein paar 



Paßwörter mitgeschickt, mit 
denen man das Ganze auspro- 
bieren kann. Mit "Field" ist 
man in Level 169, also der 
"Hard Sokoban World". Mit 
"Horse" befindet man sich bei 
Level 247. Natürlich kann man, 
wie beim PC-Englne-Sokoban 
üblich, nach «Run» die weiter 
zurück liegenden Level an- 
schauen. Viel Spaß bei Level 
200 bis 247! hf 




Schon mal Level 222 gespielt? (PC-Engine) 



Gates of Zendocon 
(Lynx) 

Bunte und anstrengende 51 
Level warten auf den Lynx- 
Spieler, wenn er das "Gates o1 
Zendocon"'Modul einsteckt. 
Wer nicht allzuweit kommt, 
kann sich mit unseren Paßwör- 
tern schon mal bis zum 28. Le- 
vel vorpirschen. Christian Leni- 
kus aus Bad Ischl in Österreich 
stellte uns die Codes zur Verfü- 
gung. 

Er hat außerdem einen Tip 
für den 28. Level. Dort gibt es 
am rechten Rand ein rauf- und 
runterfahrendes Geschütz. Das 
öffnet aul?erdem ab und zu 
sein Auge. Da kommt die Gele- 
genheit des Spielers, denn das 
Auge muß man zweimal tref- 
fen, um das Geschütz zu zer- 
stören. Danach kommt man zu 
Zendocon. Die Spinne wan- 
dert immer zwsichen dem lin- 
ken und dem rechten Rand hin 
und her. Man stellt sich am lin- 
ken Rand so hin, daß man sich 
auf gleicher Höhe des Auges 



Level 


Paßwort 


Level 


PaSwor! 


1 


BASE 


15 


BREX 


2 


2YBX 


16 


ZEST 


3 


XRXS 


17 


ZORT 


4 


ANEX 


18 


STAB 


5 


NEAT 


19 


80XX 


6 


YARR 


20 


SEBB 


7 


EYES 


21 


SNEX 


S 


BARE 


22 


ZAXX 


9 


STAX 


23 


BROT 


10 


SZZZ 


24 


STOB 


11 


RAZE 


25 


XTWT 


12 


TRXX 


26 


BOTZ 


13 


STYX 


27 


SNAX 


14 


YARB 


26 


ZETA 



Paßwörter für Gates of Zendocon 

befindet. Diese werden mit 
dem Laser so lange bearbeitet, 
bis sie schwarz sind. Dann 
schaltet man den Schutzschirm 
ein und fährt ein paarmal ge- 
gen die Augen. 

Chhstian fand außerdem in 
den Levels 10, 12, 16, 18 und 23 
Extra-Waffen. hf 



Kid Icarus 
(Nintendo) 

Das Modui Ist zwar schon et- 
was älter, hat aber nichts von 
seinem Reiz verloren. Sven 
Bosch aus Aachen erspielte ei- 
nen Code, der schon ziemlich 
weit im Spiel ist. Probiert mal 
aus, ob er Euch von Nutzen ist. 



OCOaitcr IDPlonB 
2EQC0? 3FRi3p! 

Damit fangt Ihr in der 
Unterwelt-Festung an, habt 
Kampfstärke 4 und könnt fast 
alles kaufen. Ihr besitzt außer- 
dem acht Fässer mit dem Was- 
ser des Lebens. Ein kleiner 
Hinweis am Schluß: Auch wenn 
im Menü steht, daß Ihr 99 
Schlegel habt, so könnt Ihr 
doch nur einen benutzen. Die 
Engef-Feder kann man nicht 
benutzen. hf 



Battie Ace 
(Super Grafx) 

Für alle, die sich schon mit 
der Super-Grafx, dem PC-En- 
glne-Nachfoiger, beglückt ha- 
ben, und auch das "Battie Ace" 
dazu besitzen, kommt hier ein 
toller Tip. Drückt im Titelbild 
das Joypad viermal nach oben, 
sechsmal nach rechts, zwei- 
mal nach unten und zweimal 
nach links. Dann «RUN» drük- 
ken und Ihr seid in einem sog. 
"Situation Mode"-Menü, in 
dem man die Raumschiffzahl 
auf drei, fünf, zehn oder 256 
Schiffe einstellen kann. Der 
Tip stammt von Ken Takeda 
aus Brugg in der Schweiz, hf 



Super Hang On 
(PC-Engine) 

Schon mal nachts über die 
Rennstrecke gebraust? Nein? 
Dann sofort das Modul ein- 
stecken, und nach dem Ein- 
schalten das Joypad nach 
rechts-oben drücken, gleich- 
zeitig Knopf «I» und «Select» 
drücken. Die Rennstrecke ist 
jetzt in Finsternis getaucht. 
Auch der Tip stammt von Ken 
Takeda. hf 



Super Hang On 
(Mega Drive) 

Wenn man das "Original 
Game" spielt, kommt man 
beim Ausrüsten der Maschine 
schnell in Geldnot. Noel Pas- 
quier aus Igis in der Schweiz 
erspielte einen Code, mit dem 
man sich mal so richtig ausrü- 
sten kann. Gebt dazu folgen- 
des Paßwort ein: 
SIBO'+OOOAOSOOO 
70J0CG976ACMGI 



Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 



PC-Engine RGB + 1 Spiel 349,- 

CD-Rom 649,- 

JoyboardProXEl 149,- 

Joypad 39.- 

5 Player Adapter 39,- 
CD- Games 

SideArms 99i 

Golden Axe 99: 

HedAllert 99: 

Darius 109: 

Fighting Street 99: 

Final Zone II 109 

WonderBoylll 109 

Engine Games Sonderangeljote ab 39: 

SEGA MEGA DRIVE 

Konsole -1-1 Spiel 3t9,- 

SegaGamesSonderangebote ab 49,- 

HEU HEU HEU 

SNK NEO GEO, die Wahnsinns Konsole 

NEOGEOKonsole 849,- 

Games ''49.- 



A tari Lynx E uropaversion 

Grundgerät 
BlueLightning 
Electrocop 
California Games 
Gates otZendoeon 
Chips Ctiallenge 

Ankündigungen Juni/Juli 
Amiga-Atari ST-C 64-lBM 

Klax Klax Klax K!ax 
USS John Joung 
Hammerlist 
DanDarell 
Impossamoie 
World CupCompilation 
Dragon Filght 
DragonsLair 
Resolution 101 
Heros Qu est 
Elvira 

Ev.StarSoutii.Belie 

C 64 Disk 

Cinamplonsof Krynn 
Mlght and Magic II 
Starflight 
Italy 1 990 
Tie Break 
Heavy Metal 
Pipe Mania 
StarTrasti 
North Sea Interne 
Sonic Boom 
E Motion 

Defenderofthe Earth 
NinjaSpirits 
Castle Master 
TV Sporte Football 
Fl S Combat Pllol 

C 64 Disk Bestseiier 

Bomber 
Dragon Wars 
Chambers ofShaolin 
GreatCourts 
Panzer Battlea 



299,- 
79,- 
79,- 
79,- 
79,- 
79,- 



■Sega-PC Engine 
in Kürze 
C64 
C64 

Amiga/ST/C64 
Amlga/C64 
Amlga/ST/C64 
Amiga/ST 
ST 

AmIga/IBM/ST 
ST 

Amiga/ST 
C64 



49.- 
59,- 
49,- 
45,- 
45,- 
39,- 
29,- 
49,- 
45,- 
45,- 
45,- 
45,- 
59,- 



59,- 
49,- 
49,- 
59,- 
49,- 



Bainbow Islands 






X-Out 




45, ■ 


BardsTale III 






Battie of Napoleon 




69!- 


Curse of Azu re Bonds 




75,- 


Oll Imperium 




45,- 


Panzerstrlke 




69.- 


SentinelWorlds 




49.- 


Steel Thunder 




49,- 


UltimaV 




69,- 


Wasteland 




49,- 


Gunship 




49,- 


MicroproseS occs r 




49,- 


Pirates 




49!- 


RedStorm Rising 




49,- 


Silönt Service 




49,- 


Stsalth Fighler 




49,- 


Hinibooks 






BardsTale l/ll/lll 


Je 


29,- 


Sierra 


je 


19,- 


ADD Games 


je 


29,- 


Ultima 


je 


35,- 


Mars Saga 




29,- 


Dragon Wars 




29,- 


2ak McKracken 




19.- 


Atari ST Bestseller 






Chaos Strikes Back 




59,- 


Midwinter 




79,- 


Kaiser 




99.- 


Indiana Jones Adv. 




69,- 


Manchester UTD 




59,- 


North Sea Inferno 




39,- 


Xenomorph 




69,- 


Drakkhen 




75,- 


Populous 




69,- 


Rings of Medusa 




79,- 


Player Manager 




49,- 


X-Out 




59,- 


F-16 




79,- 


Mission Disk 




59,- 


Westphaser 




99,- 


Atari ST 






Italy 1990 




75,- 


Tower of Babel 




69,- 


Window Wizard 




S9,- 


Sonic Boom 




75,- 


Sherman M4 




79,- 


Dragon Breath 




89,- 


Dyter07 




59,- 


Castle Maater 




75.- 


E Molton 




75.- 


Impossamoie 




59. 


Starflight 




S9,- 


Warhead 




79, 


Fuli Metal Planet 




75, 


IBM 






UltimaVI 




99, 


Loom 




69, 


Castle Master 




69, 


Conquestof Camelot 




119, 



Heros Quest 
Might and Magic 
PIpeMania 
Wolfpack 
Xenomorph 
Might and Magien 
Balance ofthe Planets 
Rings of Medusa 
Tracon I 

Scenarlosf. Traoon I 
Escape from Hell 
ColonelsBequesi 
Codename Icem an 
Champions of Krynn 
Block Out 

LHX AttackChopper 

FlightIV 

Drakkhen 

Bundesliga Manager 

ThsirFinest Hour 

Oillmpenum 

Populous 

SImCity 

Laryil! 

Indiana Jones 
AlOTank 

Amiga 

TV Sports Basketball 
Rainbnw Island 
ChronoQuest 11 
Midwinter 

Champions Of Krynn 

UltimaV 

Italy 1990 

Pirates 

Pipemania 

6S8 Sub 

HerosQuest 

Larry IM 

DragonsFlight 

Dragons Breath 

Bomber 

Drakkhen 

1 MB Ram plus Dungeonmaster 

Kaiser 

Tie Break 

Startlight 

Westphaser 

SImCity 

Kick off 

Populous 

Rings of Medusa 

Turn !t 

Manchester UTD 
TV Sports Football 
XOut 

Indianajones 

Conqueror 

BlockOut 

Sherman M 4 

Knights ofthe Cristallion 

Tennis Cup 

Jumping Jackson 

E Motion 

Impossamoie 

Castle Master 

Tower Of Babel 



75,- 
109,- 
75,- 
99,- 
109,- 
79- 
99,- 
45- 
75,- 
119,- 
109," 
79,- 
75,- 
119,- 
129,- 
79,- 
69,- 
89,- 
69,- 
79, 
89,- 
119,- 
79,- 
79,- 



75, 
79, 
69, 
75, 
119, 
119, 
89, 
89, 
79 
7S 
249 
99 
69, 
69, 
99, 



Briefumsctilag belleten. Versand per NN oder Vorkasse pluse,- dm Versand tosten (Irtiand), Auslanttsbesteilungen nur 
gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandfcosten. 



Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz 2. U-Bahn Haltestelle Weißer Turm. 
Versandzentrale + Laden in München, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 

Versandanschrift; Computershop/Gamesworld, Landsberger Straße 135. 8000 München 2 
Teleton München h- Versand: 089/5022463, Fax 083/5 02 67 67 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 




089/5022463 




Für Ballerspiel-Proiis: Darius supmchwer (PC-Engine) 



Dungeon Explorer 
(PC-Engine) 

Schon gewußt? Wenn man 
in den verschiedenen Dunge- 
ons die Obermonster besiegt, 
bleibt auf dem Boden eino 
Scheibe liegen. Sie wechselt 
ständig die Farbe zwischen 
Gelb, Blau, Lila und Grün. Zu 
dem Zeitpunkt, bei dem Ihr die 
Scheibe berührt, bestimmt die 
Farbe den Wert, der bei Eurem 
Spieler erhöht wird. Gells be- 
deutet größere Geschwindig- 
keit, Blau bringt eine höhere 
Trefferwerte, Lila eine größere 
Stärke und Wiederstandskraft 
und Grün erhöht die Magie 
bzw. die Schußgeschwindig- 
keit. Der Tip stammt von An- 
dreas Kattilius aus Marl. Wer 
hat noch mehr Tips und Tricks 
herausgefunden? hf 



Darius (PC-Engine) 

Lothar Giesen aus Aachen 
entdeckte, wie man das Mega 
(-Byte)-Spiel "Darius" schwe- 
rer machen kann (für alie die, 
die's beim ersten Mal durch- 



spielen). Drückt im Titelbild 
einmal «Select». Das Titelbild 
schaltet dann auf den vollen 
Darius-Schriftzug um. Drückt 
jetzt gleichzeitig «Select», bei- 
de Feuerknöpfe und «Run», ihr 
seid dann in einem Auswahl- 
menü, in dem Ihr mit dem Joy- 
pad den Schwierigkeitsgrad 
einstellt. "Easy", "Normal", 
"Hard" und "Professional" ste- 
hen zur Auswahl. Angeneh- 
mes Bailern. hf 



Ghouls'n Ghosts 
(Mega Drive) 

Martin Hager aus Fürth hat 
uns zwei tolle Tips für Ghouls'n 
Ghosts geschickt. Erfand her- 
aus, wie man bei diesem Gei- 
ster-Spiel unverwundbar wird, 
und die Level anwählt. 

Zunächst "Unverwundbar": 
Geht dazu Ins Options-Menü 
und wieder raus {mit «Start»), 



Suchen Sie SPIELE 
oder ZUBEHÖR 
für Ihren Amiga? 

Dann schauen Sie doch mal bei uns im 
Laden vorbei ! Wir lieben ständig c», 400 
verschiedeneSottwaretilel und eine reich- 
haltige Auswahl an Zubehör am Lager. 
Unddie Preise stimmen auch! Hiereinige 
Beispiele: 



SPeiCHEPERWEITERUNG Amiga 500 
auf 1 MB inklusive Uhr, atjschaltbar, 

nur 173.00 DM 

SPüCHEBERWEUBRUNG Amiga 500. 
wie oben, jedoch mit DLSJGEON MASTER 
{dtsch.loderirCAME FROM THE 
DESERT (ensl.), nur 243.00 DM 

ZWBTLAUFWERK AMIGA 500. Slime- 
line, atjschältDar, Bus durcliaeschieitt, 



SOFTWARE: 

LiniE COMPUTER PEOPLE 1 B.80 DM 

ROCKSTAR ATE MV 

HAMSTER 19,80 DM 

TREASURE ISLAND DIZZY 19,80 DU 

F-2g RETALIATOR 84.60 DM 

OKTALIZER 9B.00 DM 

TRANSCRIPT (dtsch.) 98,00 DM 

X-COPV 2, mit Hardware 

mä CYCLOME B9,00 DM 

und vieles mehr ..■ 

Natürlich können Siesicti belunsim Laden 
alles in Ruhe ansehen Oder, wenn die Ent- 
f8rnungzugroßist,ri(feiiSisunseinfachaii! 
Wirsehicken Ihnen dann unseren neuesten 
Katalog zu! 



comRy^sHQP 



Qneisenaustr. 29 Tel: 0208-4971 69 
1330 Miilheim/Rulir oder 0208-4961 7S 



Level 


Beschreibung 


1 


"A» und "Start" 




Oben und «Staft" 


2 Mitte 


«A», Ohsn und «Start»* 


3' 


Unten und «Start» 


3, Mitte 


"A», Unten und -Start» 




Links und «Start» 


4, Milte 


"A», Links und «Start» 


5 


Rechts und «Start» 


5. Mitte 


«A», Rechts und 




«Start» 


End- 


Rechts-LJnten und 


gegner 


«Start» 



Levelanwahl bei Ghost'n GhDjIs 



ohne dort etwas zu verändern. 
Wiederholt diesen Vorgang 
fünfmal. Anschließend drückt 
Ihr Knopf «A» viermal, zweimal 
nach oben, zweimal nach un- 
ten, links, rechts, links, rechts, 
und dann Knopf «B» gleich- 
zeitig mit «Start». Die ganze 
Drückerei muß sehr schnei! ge- 
hen, und man muß das Menü 
wieder verlassen haben, bevor 
die Musik aufhört zu spielen. 
Wenn man das geschafft trat, 
das Spiel starten, und, voila, 
man ist unverwundbar 

Um die Levels anzuwählen, 
geht man wieder fünfmal ins 
Options-Menü, drückt dann 




Konsole RGB/Pai, gebr. 250,- 
Maniac Vl^resfling Down Load 
Barunba Splatterhouse 
Veigues Ninja Spirit 



SUPER GRAFX 

Konsote RGB nur 599,- 

Grau Zört Strider 




MEGA DRIVE 



Konsole HGB/PAL+.spiei ab 424,00 
Atomic Robocat Dd Boy 

Thunder Force III WhipRush 

SMK NeoGeo • Fujitsu FM Towns 
ATARI LYNX 

Alle Spiele, sämtliches Zubehör! 

Ankauf und Verkauf von MEGA 
DRIVE und PC-Engine Sott! 

HOTLINE: 
06131/53753 



Inh. J.Hickatfiier & T. Keszier 
Friedrioh-Schneider-Straße 3 
6500 Mainz 





FOR HISTORIE 1914 

NEAREST REGRUITING STATION 

mtm GjiBn mr. pt 

l'OSTFACH 7 
6382 PltlEDUICDSDOllF 2 
l-ELEFO» OGI 75-7376 



POWER 

TIPS 



aber 16 mal Knopf «A», dann 
zweimal nach oben, zweimal 
nach unten, links, rectits, iinl<s, 
rechts, und ansciiließend für 
den jeweilgen Level eine der 
nachstehend aufgeführten 
Kombinationen. Viel Spaß 
beim Ausprobieren. hf 



Tetris (Game Boy) 

Ist Euch Tetris zu einfach? 
Dem kann abgefiolfen werden. 
Haltet das Steuerkreuz nach 
unten gedrückt, bevor Ihr den 
Game Boy einschaltet. Wenn 
Ihr den Level auswählt, wird 
tatsächlich Level 10 bis 19 ein- 
geschaltet, hf 



Power Strike (Sega) 

Kristijan Bilic Centic aus 
München schickte uns einen 
tollen Tip, mit dem man eine 
Waffe besonders gut ausbau- 
en kann. Schnappt Euch die 
Waffe Nummer 2 und benutzt 
sie so lange, bis nur noch weni- 
ge Schüsse übrig sind, Dann 
fliegt Ihr in die linke obere 



Ecke, und haltet beide Feuer- 
knöpfe gedrückt. Jetzt die 
Knöpfe weiter gedrückt halten, 
dann bekommt Ihr nach kurzer 
Zeit 256 Schüsse. hf 

After Burner 
(Mega Drive) 

Level-Anwahl gefällig? Bitte 
sehr: Im Titelbild, wo man zwi- 
schen "Start" und "Option" 
wählt, drückt man alle drei Feu- 
erknöpfe zusammen mit der 
«START»-Taste. Jetzt erscheint 
auf dem Bildschirm die Schrift 
"Round Select!" und man 
kann mit dem Steuerkreuz die 
Runde einstellen, in der man 
starten will. Dann noch «STAm» 
gedrückt — und los geht's, hf 

Atomic Robo Kid 
(PC-Engine) 

In verschiedenen Levels lau- 
fen kleine Männchen herum. 
Wenn Ihr diese bis zum Level- 
Ausgang begleitet, gibt's sechs 
Continues dazu. Vorausset- 



zung sind natürlich gute Waf- 
fen, damit man von den gan- 
zen Monstern nicht aufgehal- 
ten wird. Auch dieser Tip 
stammt von Andreas Kattiiius 
aus Marl. hf 

Wonderboy III 
(PC-Engine) 

Wenn kleine dicke Elefanten 
mit bunten Wasserbällen auf 



den Wonderboy werfen, hat 
man meistens schnell ein Le- 
ben weniger. Wenn Ihr beim 
"Game Over"-Schriftzug am 
Joypad nacheinander links, 
rechts, unten, oben. «-Sefect» 
und links drückt, und das alles 
während der "Game Over"- 
H^lusik schafft, könnt Ihr zu Be- 
ginn des Levels weiterspielen, 
bei dem ihr das letzte Leben 
verloren habt. Der Tip stammt 
von Andrea Quadflieg aus 
Aachen. hf 




Den Kleinen nicht abschießen [PC-Engine) 



FTFl rEeben Sfe efn 
□LI Rollenspiel für 
deutscher Sprache. 
Seiten belegt. Ein 
ter schleudert Sie in 
von einer unheimlichen 
•Die \ 
ein 

Fan. Das 
Anleitung bis 
Stunden (begeistern 




-kostenäoser Katalog auf Anfrage 



anspruchsvolles und faszinierendes Fantosy 
einen Spieler in 
das dreiC[3 Disketten- 
seltsamer KrtstgiispSit- 
e andere Welt, die 
Macht beherrscht ■^vird. 
Dunkle Dimensiorf Est 
MurJ für Jeden Rollenspiet- 
Spiei wird Sie von der 
zu der Lösung lür Viele 

Connputer; C64 Floppy-Disk sV^" 
Die Dunkle Dinnenslon 
Bestellnummer; C5/00401, 69.-- 
Höndleranf ragen erwünscht 
Neuerscheäungen vorrätig 




l<Osten loser Katalog auf Anfrage 



Rüdiger Hinscneädt-BuchhalEStr. 17-4755 Holzwickede 
Hotline; -Freitags von 16.00 - 16. 3Ö © 02301/12647 





0216Z-12073 

HARDWARE 


HÄMO 

SOFTWARE 


02162-12073 

ZUBEHÖR 



&B8 Atlack SL^bm, 
A&lta Marine Cor-ps 

Grand Msliflnal ' 
Greal Coucls 
Int- 30 TenniB 
'.m Lärd 
llcamef. Das-^rt 

:< ■^i[]^tt5of CrystalliflH 
_urry III * 

Pop-Jltus 

Solttn 2m 
Talt* Em Up 
iJ^iT - 



59,50 

59,50 

59,5C 
62,50 
59,60 
?1,50 
59.50 
73,50 
86,50 
64,50 
59.50 
64.50 
44.&0 
37.50 
64.50 
54.50 



F1S Slrikä Eagl9 
Inijy Adtf. 
KnIghiB of Legend 

MidMintsr 
Pipflinariia 
Rings oF Medusa 
Ullinia e 
Hardware 
Amlaa Esl. 3,5 LW 
51Z KB In. Uhf. afasch. 
Gamö Bla&Wr PC 
Sound Blasler PC " 
AöLIBPC 

initfliOt-J-oystics 



L?SS Joiin Yourtg 

Cüse Proaramms, meist aucl5 Ulr C 64. ST, CPC s<™ie MEatlieit&fl ffiralla Systsme auf flinfrifle. 
S-iindlD SonderänDebOle, rnirisl?,50 DM läi Aniga Slh Gflaf , FeolQ. Momoh, IceHodey. NslharffOfltl, 
R:cKil3r m nry Hamstef, ScrMniin Wngs. Slrangs Maw World. Trewiire Islarids Disy, ToobiEi, Viriis. 
iJ6: 19.50 DM IQrPC: FaoliMll Mairiger, Günnes CompeiidiJm (10 Games) 

V^rsjm): VorUwsft ♦ DM 5^- N:N. > DM 7p-. fm^ni aA Harshvare: bei vomuskasse Versajid Ifcsienfta. 
Tfil . ; Hodirie M*.-f i- 1 - 1 9.M h 03162^12073 THefWi' 24 Sld . Anrufbtarlwöfisr: T5)?fa)( Ü21 5?/1 3074 
scbrifU. an: Mm - K. R9s|hs. HsIisbisIi. 235, tQtQ VlarsBn 1 

üiL<.:Ue!l^«undPl4IEji>dcnjr9«r,i'4itthJti:M. Uslll g«fl9[] J,^nBi\miTVtYtti- 



73.50 
69,50 
59.50 
64,513 

64,50 
84,50 




■ 

. SERVICE 

VHS-SPIELE DEMO FUR 
PC'ENQ. und MEäA- 
V ^CfliyEJE24,- DhA J 



iF.itililtfril^b1iinih~.ij!:!:;!!!^:-.-^i':!; i 

Ntut! ptEuu neu;? 

NEO GEO van SNK 
ie.ücfi Verleih gepü&rtl;). 
^lfiR\ LVMX, GMAE^ÖY 
UND VIELE SPIELE 
UEFEPBJlfl 




i'iM'^l'liliV- 



PC-ENS. RSB NEU »SP " 


.429.- 


MEGA-DRiVE-iap • 


...419. 


SUPER GRAFX*BftTTI_E A. « 


..648.- 


MASTER-SYSTEM ADAPTER 


...3.A. 


SPWTTERHOUSE 




DJ-BOY 


...a A 


FORMATION SOOOER 


...109.- 


ATOMIC BOBO KID 


...aA. 


FORMATION ARMED F 


„104.- 


WHP RUSH 


...a.A- 


IMAGE FICHT 


-iA. 


THUNDERFORCE III 


...a.A, 


BARUMBA 


..107,- 


CYP ERBALL 


...aA. 


BE BALL 


.JB8,- 


MOONWALKER 


...aA. 


AFTEHBURNER 


...aA. 


BAT MAN 


...aA. 


veiGUES 


-a-A. 


PHANTASIE STAR II (engLl 


...aA. 


MANIAC WHESTLINS 


...a.A. 


JOYSTICK XE-1Se 


...89.- 


PSYCHO CiHASER 


„aA. 


GHOST'NGHOULS 


...103. 



STAPELWEISE SONDERPREISE 

Wegen des geplanten Umzugsa (in e Wochen) räui-nen wir unser Lager 7.u absoluten 
Traumpreisen fnur solanga Vtural roichl). 



BREAK IN 
CYPERCROSS 
DRAGONSPIRIT 
MR.HELi 
DEEP BLUE 

NEW ZEAb^ND STORY 
GUNHED 

Fl- TRIPPLE BATTLE 
SUPER VOLLEYBALL 
USA-PRO BASKETBALL 
PARANOIA 

BLODIA A 
SPACE INVADE RS 
CHASE HO. 
REO ALERT „ 
TIGER ROAD 
VOLFED 



ZOOM 

S0K08AN ... 69.- 

ALLE WEITEREN SEGA MEGA- 
PRIVE SP]ELE 99,-i!! 



.. 84.- 



INDIANA JON ES ADV 
ÖKOPOLY 
POPULOUS 
THEKONE^lOyR 

INDIANA JONES ADV 
BLOOD MONEY 
POPOLOUS 
XENON II 
SIM SITY 

SILKWORM .^^ 
U.S.W, rufen Sie ar^ ^'^^ 



..59. 



FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEH PPBSU3TEN FÜR NlHrBUOO. SBai. 
AtMOA UNO PC AN 

aS IvJIT * OEKENHZ. SEfUSTE SSJO OHNE FTZ-NR.UNDVDEPRUFUNa 
VERSANO PER MN. e.-EW: BEI VORK. PBBSXWD. UHO IHRTUheR VORBEHALTEN. 



THEO KRANZ-VERSAND 

EUßENHEIMERSTR.S4 8782 KARLSTADT 

24 Std HOTLINE: 09353/3317 
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POWER PLAY 

CLUE BOOK 




Mit der ISS Furcht- 
los fliegen wir wei- 
ter durclis All: Willkommen 
zum vierten und letzten Teil 
des Starflight t-Clue-Books 
von Electronic Arts. 

Staiflight 1 
Clue-Book 



CTeil 5> 



In dieser Rubrik der Power- 
Tips übersetzen wir exl^lusiv 
für Euch die "Clue Books". Die- 
se Ciue Bootts sind Lösungs- 
büclner, die von den Spieleiier- 
steliern zu besonderen Pro- 
grammen lierausgebraclit 
werden, in der Regel gibt es 
diese Büctiiein für Roilenspie- 
le und Adventures. 

Normalerweise kosten die 
Clue Books ein Heidengeld 
und sind zudem in Englisch ge- 
schrieben. Oft geben die Bü- 
cher keine haarkleine Auflö- 
sung eines Puzzles, sondern 
umschreiben die Lösung in 
spannender und unterhalten- 
der Romanform. Natürlich ist 
es aus Platzgründen nicht 
möglich, so ein Clue Book auf 
einmal abzudrucken. Deshalb 
müssen wir die Übersetzun- 
gen auf mehrere Ausgaben 
verteilen. 

Heute erfahren wir, wie das 
Abenteuer des Raumschiffes 
"ISS Furchtlos" und dem Kapi- 
tän Max Zarfieen ausgeht. 



Kapitän's Log, Sternenzeit 
18.11.4620 16:42.44 



Ich hatte heute eine sehr an- 
regende Unterhaltung mit mei- 
nem alten Philosophie-Profes- 
sor, Kerwin Dahglesh. Er ist 
überzeugt, daß eine große 
Menge Endurium-Treibstoff, 
gezündet von einer ausrei- 
chend großen Explosion, ein 
Raumschiff in der Zeit verset- 
zen kann. Er sagte, daß dies 
mitderNaturvon Endurium zu- 
sammenhängen würde — En- 
durium verhält sich im Gegen- 
satzzu anderen Kristallen sehr 
unberechenbar. Natürlich ist 
dies der Grund, der erst die 
Reisen mit [Überlichtgeschwin- 
digkeit ermöglicht, aber Dah- 
glesh meinte, daß es theore- 
tisch kein Limit für die Über- 
licht-Reisegeschwindigkeit ge- 
be, und daß man mit genügend 
Endurium sogar Reisen in 
Über-Zeitgsschwindigkeit ma- 
chen könnte. Ich werde nun 
meinen alten Freund verlas- 
sen, bevor ich anfange, über 
das zu reden, was ich entdeckt 
habe. Was würde er dazu sa- 
gen, wenn ich im meine eigene 
Meinung über die wahre Natur 
von Endurium erzähle? 



Kapitän's Log, Sternenzelt 
20.11.4620 23:19.29 



Meine Besatzung meint, daß 
wir sehr viel einfacher mit den 
Uhleks zurechtkommen, wenn 
wir die sog. "Cloaking Device" 
zu unserer Hilfe hätten. Viele 
der früher gefundenen Infor- 



mationen deuten darauf hin, 
daß die Thrynn dieses Gerät 
als "Shimmering Bali" be- 
zeichnen. Nach diesem Hin- 
weis und zahlreichen Informa- 
tionen, die wir in den Ruinen 
auf verschiedenen Planeten 
fanden, lokalisierten wir als 
möglichen Fundort den ersten 
Planeten des Systems 68,66- 
Nach endlosem Suchen auf 
dieser Wasserwelt entdeckten 
wir endlich eine Nachricht, die 
uns den Standort der Ruinen 
verriet, in dem die Cloaking 
Device versteckt sein soll. Wir 
werden morgen bei diesen 
Koordinaten suchen. 



Kapitän's Log, Sternenzeit 
22.11.4620 21:42.11 



Unsere Suche war erfolg- 
reich, wir fanden die Cloaking 
Device in Ruinen bei 12N x32E. 
Als wir das System verließen, 
wurden wir von Gazurtoids an- 
gegriffen. Wir fanden heraus, 
daß das nützliche Gerät nur im 
Kampf arbeitet. Nun flogen wir 
in das Gebiet der Spemins und 
nahmen verschiedene Wurm- 
löcher, die uns direkt in das Ter- 
retorium der Uhlek brachten. 
Die Koordinaten der Wurmlö- 
cher sind wie folgt: Das erste 
106,139 führt bis 65,181; das 
zweite 64,186 zu 31.184; und 
das dritte, das uns bis in die 
Nähe unseres Zieles brachte, 
ist 35,186 zu 23,199. Mit größter 
Vorsicht flogen wir weiter. 



Kapitän's Log, Sternenzeil 
24.11.4620 18:33,16 



So weit, so gut. Auf dem er- 
sten Planet des Systems 
20,198 fanden wir den "Crystal 
Cone" bei den Koordinaten, 
die uns die Elowan gaben 
(29Sx55W). Wir sammelten 
reichlich Endurium auf und 
werden morgen zum "Cry- 
stal"-PIaneten fliegen. Ich bin 
sicher, daß es der merkwürdige 
Planet ist, der beim Anflug die 
Schiffshülle zum Glühen 
bringt. 



Kapitän's Log, Siernenzeit 
25.11.4620 14:59.32 



Als wir den Orbit des Plane- 
len verließen, auf dem wir den 
Crystal Cone fanden, wurden 
wir, noch bevor wir die Cloa- 
king Device aktivieren konn- 
ten, sofort von Uhtek-Schiffen 
angegriffen. Hätten wir nur 
schneller reagiert! Die Furcht- 
los ist von den Kriegsschiffen 
der Uhleks nahezu zerstört 
worden. Meine Besatzung 
wurde getötet, ich lasse das 
Schiff treiben, während die Uh- 
leks versuchen, uns zu entern. 
Ich benutze eines der schwar- 
zen Eier (black Egg) als Deto- 
nator fürdas Endurium, um da- 
mit eine Zeitexplosion auszulö- 
sen, die, wenn mein guter al- 
ter Professor recht hat, die 
Furchtlos durch die Zeit 



schleudern wird. Wenn es nur 
einen Weg geben würde, die 
Richtung oder zumindest die 
Entfernung der Reise zu bein- 
flussen! Meine einzige Hoff- 
nung ist, daß mein Schiff sei- 
nen Zweck erfüllt, entweder als 
Warnung für die Vergangen- 
heit oder als wertvoller histori- 
scher Fund in der Zukunft. 
Auch wenn das Endurium nur 
einfach das Schiff zur Hölle 
schicken würde, so fällt es we- 
nigstens nicht den Uhleks in 
die Hände. 

Wenn Du, der Du in der Ver- 
gangenheit lebst, je dieses 
Logbuch iesen wirst, mußt Du 
folgendes wissen; Um die 
Sonnen-Eruptionen zu stop- 
pen, brauchst Du den "Crystal 
Orb", um damit die Verteidi- 
gung des Kristall-Planeten 
(192,152) zu durchbrechen. Du 
benötigst den Crystal Cone, 
um die Kontrollanlagen auf 
dem Kristall-Planeten zu fin- 
den und zu guter Letzt, 
brauchst Du ein "Black Egg", 
ein explosives Gerät von tödli- 
cher Zerstörungskraft, Wenn 
Du der Aufgabe moralisch ge- 
wachsen bist, mußt Du den Kri- 
stall-Planeten mit dem "Black 
Egg" zerstören. 

Ich wünschte, ich hätte mehr 
Zeit für Details, aberdle Uhleks 
betreten gerade das Schiff. 
Wenn diese Informationen für 
Dich keinen Sinn ergeben, be- 
wahre sie bitte für jemanden 
auf, der davon Gebrauch ma- 
chen kann. 

Wird mein Logbuch in der 
Zukunft gefunden, so bitte ich 
Dich, vernichte die mörderi- 
schen Uhleks, bevor es zu spät 
ist. Ich werde den ersten 
Schlag gegen sie führen. Ich 
werde mit dem kleinen Shuttle 
starten , aber ich werde nicht al- 
lein gehen. Mein Begleiter ist 
das zweite, etwas kleinere, 
"black Egg". Hätte Ich vorher 
gewußt, was ich nun weiß, ich 
hätte die Gehirn-Welt der Uh- 
leks, von der die Thrynn spra- 
chen, besucht und das schwar- 
ze Ei dort deponiert. Nun ist es 
leider zu spät. Aber nicht für 
die Uhleks. die mich hoffentlich 
Jagen werden. Für sie wird das 
schwarze Ei für eine kleine 
Überraschung sorgen. 

Kapitän aus. 

So klärt sich das Rätsel um 
das mysteriöse Auftauchen der 
ISS. Furchtlos endlich. Wir 
hoffen, daß Euch das Lesen 
dieses Ciue-Books genauso 
viel Spaß gemacht hat, wie es 
Euch in kniffligen Situationen 
geholfen hat. In der nächsten 
Ausgabe gibt's Hilfen zum Ro!- 
lenspiei Might & Magic II. mh 



VERLEIH VON 
SPIELMGDULEN 

für 

SEGA- 
NINTENDO- 
MEGA-DRIVE- 
PC-ENGINE 

Geringer Jahresbeitrag, 
l<eine Verpflichtung. 

START: 1.06.90 

sie erhalten fastalle Spielmodule. 

Fordern Sie das Infoblatt an. 
Schreiben Sie an 

SM-Verleih 

Alois Pielmeier 
Hermann-Löns-Str. 17 

8430 Neumarkt 
oder rufen Sie einlach an 
vonWlo.-Fr. 14-19Uhr. 

Tel. 09181/32194 



DER PC PROFI 



A 10 Tank Killer 


89,90 


Block Cul 


mM 


Budokan 


66,30 


Champions-Krviin 


73,60 


CalDnel^ Bsq Liest 


99,90 


[^DnqiiBSI CnntslDl 


99.90 


DIE KflRD 


54.90 


anAKKHEU ' 


7(1.90 


E-Motion 


SB, 9a 


HEROESdlEST 


99,90 


Inülaiia Jonss 


7S,90 


inclianaptiljE 500 


68,30 


B9,9B 


KLAK 


62,91 


LARRY III 


■ 59,90 


LHXflflackChOP. 


92,90 


iOtJW 


63.90 


Manlac Mänsion 


w.ta 


miCE QUEST III 


99,90 


PüwerltDat 


53,90 




39,30 


Slar Fligtitit 


ES, 90 


Tank . 


76,90 


Tesl'OrIVB II :■ i - 


67,00 


- ftirapean GliaS. 


35,90 


Th. Finesi Hour 


76,90 


TRfiCtIH 


63, 90 


ULUMAVI 


73,90 




30,90 


Xetion 2 r^egabl. 


es, 90 




69,99 



SOUNDSYSTEME 

GAME BLAStER 

SOUUD BLASTER 

Ädtlü Soudcard + Jukebox 

AdLib SüUiidcard + Compos&r 

SIERRA GUIDE II 

Lösyngsbucli zu 1 & Sierra-Spielen 



299,00 
439,90 
319.90 
399.00 



VirssndkDstBn: 

j'J^hno.ttnH t DM 6,00 Vorausli^sse * DM 'j.DO 
Ausland: Hur VCfflUSkawc + DM 5,00 




rS«GRAEEN2'84?iWEiDIMr" 
Llel.,09674/1?7?*Fnn-129i, 



Com putersoflware 
R. Duregger 
Hotline 0202/763908 

NEUHEITEN C «4 

CASTLE MASTER 39.- 

CHAMPION OFKRytlN 66,- 

CAVEMANUGH - 3ä,- 

CHAMBERS OF SHAOL 33,- 

e-MOTlOW - 36,- 

F-16 COMBAT - 39." 

60TCHA 29,- 

GUNSHIP -— - 58,- 

MIGHTU, MAGIC J --- - 58,- 

MIGHTU.MAQIC2 58,- 

P0VJ6R6OAT - 48,- 

PIPEMAMIA 

PIHATES Ift ■ 

PAINSOW ISLAtJD -3a.- 

TVSPDHTS FOOTBALL ,., 50.- 

THE FINAL CESSCARO 186.- 

Steck modul 

NEUHEITEN mS-DOS 

A-10TAMKKILLER 89,- 

CASTLE MASTER 80,- 

CHAMPIGNS OFKPYNN.,, .78,- 

CHESSPLAVER2160 70,- 

CHRONO QUEST.II 74.- 

COOEMAME ICEMAN 129.- 

COMQIESTOF CAMELDT 129,- 

E-MOTIOH 68,- 

LHX-AnA(;< CHOPPER 9S 

LIFEl.DEATH 68.- 

LOOM -IS.- 

MIDWINTER ...69,- 

HINDSCAPECOLLECTION 69.- 

SIfJCITYTERR-ED 43,- 

SORCERIAN - 99,- 

UlTIMSe 109,- 

SOUNOBLASTEFl <ARTE!! - PREIS ANFF. 

GAMEBLASTER KARTE .....376,- 

Alle nicht hier arigelührten Programme bitte 
anfragen! 

nsuhihen AM ST 

AttTHEAO 38,- - 

Zusatzdisc zu ilcamBirom Ihe ^^ese^t 

AMERICAN DREAMS SB,-" 66,-- 

ATOMIX 59," 59,- 

AUSTERLITZ BB,- 68,- 

BLOCKQJT 57,- 67,- 

BLOODWYCH DATA 3S,- 38,- 

BJDOKAN BS." , - 

CHFIONOOLEST II B9.- 69,- 

CHAMPIOM OFKRVNN 73.- - 

CHAOS STRIKES BACK - 62,- 

CASTLEWARRIOR BB,- 68.- 

CASTLE MfiS"ER 69 68. 

COLORIS 53,- 63,- 

ORAeOH SPIRIT 5S,- 58.- 

ORAGOWFLIßHT PREIS ANFR.! 

ESC. FMMTHE PLAM 49,- 49.- 

f-29RETAL 68,- 68,- 

F-19STEALTH FIB 68,-* 68,- 

OUNSH P 78 "'S 

IMPERIJM RR.-. BS,- 

IVANHOE 67,- 67,- 

ITAÜA1990 62.- -.-...62,- 

JUMPING JACKSON - 49.- «,- 

JETSONS -—63,- - 

KLAX -54,- - 54.- 

KNI6HTS OF CRVST 72,- - ■ 

LOOM 78,- 78.- 

LOGO 6£ 
LOST PARTFO. 67 6' 

MANCHESTER UttIT 62,- 67,- 

MEUHOMANCER „63,- 63,- 

PLAYER MANAO ER 55,- 56.- 

POOL OF RADI .68,. 68,- 

POWERBOAT 64.- 64,- 

RAINBOW ISLJ4HD 62.- 53,. 

SPACE ROGUE 69.- ■ 

STARTRECKV 63.- ■ 63,-' 

SWORD OF TWILIG 6S.- ■ 

THEIR FINESTHOLR 72,- 72,. 

TOYOrrAS 49,- 49,' 

TIE BREAK ,..,69,- 69,- 

TREAWSURE ISL Di 18,- 18,- 

TWIHWQHLD 68,- „ 68,- 

ULTIMAV 78,- ' 78.- ' 

WiNliE=l£ COWP TS 71. 

WARHEAD ...„, 67,- 67, 

X-Ol,T 68, 58. 



FUN 

RUDOLF DU RESGEfi 
KRUPPSTR. 73 ■ S60O VCUPPERTAL 1 
ItL.;02[)a'7639O6(24LJiir) 
Versäiiü per Nacfinahme uder Vorkasse 
VH, SrAviCk »üttciK 5,- UM 
Vcisaridkuiitlei) köunon auch mit der 
Karte zahlen' EUROCARO, AMERICAN 
EXPRESS, VISA, DINERS CLLIB. 



KoroSoft 

Jürgen Vieth 



AMIGA 



638 AttackSub, deutsches HandbueTi 
AustarlitE.dt Hsndbuch 
&udäkaii. deutsches HartdäwcJi 
Bunde^licja Manager, kp1. d^iH^ch 
CaslEff Mastfli, tit. Haricitnjch 
Chambers of ShaolBn, 0\. Anlaltung 
Cliampigns oi Krynri, dt, AnteitS- 
Conqusref. deufeCliK Handbuch 
Dragoni's Lair II 

Dragon's Sreatti. dt. Hafidbucti 

DRAKKHEN.Hpl.deutSCäi 

DragonflifliiT, dejtscSie Version + 

Djngaon Maslar, kp(. deutsch. 1 WS 

EMta, öt. HarMfbueh + 

Fightffr Bomber, di. Handbuch 

F 16 Combat PiM, dt- Hardbuch 

FIB Faleort, dJ. Handbuch 

F 16 FalcDfE-MlsElon-Dlsli. dt. Hdb- 

F ia Siftalth Ftghler *■ 

F29 Reiatiator, d[. Handbuch 

HflfOBS Quösl 1 MB 

IE C. From T. Deserl, dl. Handb. 1 ME 

II C. Frtii^ Ih9 Desen, Dala-disk 

Kalssr, Comp, u- 6retlSfM&l. hpl. dl. 

KbckQfl. dL Anleitung 

KniBÜte Of CrysEallion, hpl. -dt- 

Ifidiana JaneS (Gralrlt Ad;/.) kpl. iJt. 

Italy 1^0, üeut^cti« Version 

KI3M, deutsche Anieilung + 

Knighta öf Crystailion. fft. Veis. 

LgiBurfl Surt Larry III 

Manctiflst-BT SJnitwt. d). Anleitung 



53,- 


Maniac Uanslonjipljd!^ ^ 








69 








cc" 


Monn ft iowt , 
tJiise^^rl'a^ 'rf! Arilin 


53' 






69 


TT'" 








Pooutöiis^dt Hartdbucn * 


65 








ina 


Kopijipijs, 1 ArLl&Hurw 


E^' 








79- 








siwmari'M ^'■^iik Tfliilscf»BS Handb 


es' 


^50 


SiMCITY dsulschä ATil&iluns 6l2 K 


67' 


79," 


SIMCITV, Tarrair Edrtör^ctt, AnlLg, 


38, 


75r 


Sonic Boom, ÜL Anleilur^g 


69, 




Space A«. dl. Handbuch 51 2 K 




79.- 


Starflighl, dl- H^^idbuch 


es! 


55,50 

ea- 


Stunlcaf Pacer^ (lEHjlsCh&s Handb. 


€9, 


Bodo Jlflsi^ß Super Soccer, tft. Anltg. 


55 


64,- 


Tennis Cup, deulscho Antaitu ng 




107,' 


ttieir finesl Hour, dH. Ant^ti/n^ 


7& 


79.- 


Tta Br^ftk, kpl. deutsch 


72.5 


39.90 


Tower Ol Babe-1, -clt. Handbueh 




S9.- 


TV-SpOrls-SaskfilbaH, dt. HaritfbuCh 


79 


tg.- 


WalerlBO, dS- Handbuch 


71 


74,50- 


Wal! Sticet WiiatHj, kpl. -tTöutsch 


59 


69,- 


Wal! Stiee! Editor, \iiit. i^vtscii 


39 


t5.- 


X-Out, dl. AnEaiEurvg 


55 


S1.- 


XENCJN i! 'Meaablas!', dl. HRndbuch 


€9 


7^,50 


Xenotnorph. dt. 


€4 


95, 


Zak Mc KracKera. kpl- deutsch 


G7 



ATARI ST 



IBM 



A lOTank KlEler 
AutofTiiK " 

eeeAttacksuB'' 

Auslai^ilz, dt. HancHjwCh " 
Balanc#ol Power lö&O 
Block Ol! (Tetris äftrillcti) * 
Gudokan.dt. ArtläHurngi 
Bundesligft Manager, kp!. dt. " 
Champiore uf Krydn " 
Codeftajne "Icemar" ' 
Conquest Crf Oannelot * 
Catand's Gequ9.5t ' 
□fagon Sirlke, (DrachenflyfiiSirri.l 
Elite 

Face- Off IcehacKey * 
F 15 Slrihe Eagl$ !l ' 
FfSCumhol PItot' 
F 19 Sieallh Fjafiter Ee^^^&rty! " 
F 16 Falcon, AT g. norm. Vers, je " 
Fliglil Sim. ^XtleulMhe V&fsinn* 
Alle lieferb. Scarts'rv DIsKs ' 
Great Caurts. Tennis - 
Harpdan * 



Herc 



IndianapoIlB 50D,dl. Anttg. * 

irtdjana JöJies (Graf, AOv,) kpS. dl. * 

Kimgs Ouest IV * 

kirgs Quisy V ' + 

Kiax,dt. Anlegung ' 

L$l$Ufft SulE l^rry lEE ' 

UBX Attack Chopper, dl. Anllg. " 

,y I Jsmk P?at-Mfi. dt. Anleiiung " 



AuEletlils, dt. HandbucTi 


69," 


Manelifistai ünitsd. dt. Anleitung 


56,- 


Qattlfihav^E 1942 


59,- 


Marilac htansion, kpl. dt. 


69,- 


BEflfldwy^. dl. Handbucti 


69,- 


MIdwinisr di. Herdbuch 


69,- 

es,- 


BiQfldwych DaSsdlElt, dt. Anltg. 


39,90 


Nonh & SouiTi, M- dt. 


CaslTe Masler, dt. HsrtdtHJch: 


63,- 


Öllmparhjm, kpl. d'fiulscti 


53r 


ChamtMfs 0! Shaelin , d(. Anleitung 


55,- 


Firaies, dl. Mardbuch 


65,- 


Ctiuctt Yaager's, dl. Handbuch + 


69.- 


Player ManEBger. dt. Värsbn 


55,- 


CcnquOrsf, dt. Hartdbudti 


69.- 


Populous, dt. HamdiDUCh 


öS,- 


Dungeon Master. l<pl. deutsch 


69,- 


Popoitaus. Daladist; [The pf. Lands} 


W,- 


Chaos Strikes BfiCV 


69.- 


Ramüow Island, dt, AnleitjrKi 


51 ,- 


Chracj^riilllgh! I<pl, deutsch 


79,50 


Rings of Medusa, kpl. deutscti 


72.30 


EIEts, dt. M&fidbtjch 


69,- 


Sim Ciry. daiftschs Anllg. -1- 


67,- 


Elvira, dt. Handb;Jeh " 


79.- 


Sherman M 4 Tank, dt. AfilBltung 


69.- 


EäC. f. t PfariBle 0. t. R. Monslers + 


51 ,- 


5pa>ce Ace. ds-uläcngs Handbucti 


m.- 

79,- 


Esprit, {AfspS. -SyS!-), deutsch 




spac« Qvmi III 


Firo & Srimstone. dt. Artltg, + 


69.- 


Slarfllghl, öt. Harwthucti 


69.- 


F leCöriflljal Pilo!, dt. Handb 


67,50 


STOS - The C5anfi& Cr&atflf , deuiscti 


lOS.- 


F 16 Falcon, dt- Handbuch 


7-4.50 


STOS Cfljnpiter 


49.- 


F 16 Falcon-Wiss^ori-Ois-k, dl. Hdb. 


g5,66 


STOS - Sprit« 


39,' 


F igStsalEh Fighler ♦ 


69.- 


STOS -Maeströ 


62.- 


F £9 Flfllaliatof . dt. Handbucfi -1- 


64.- 


STOS "Maeratro Plü* 


13a.- 


FuH r^tätal Plariate, dl. Handbuch 


67.- 


Bodo irgnars Sup9r SoCMi.dt. Afil. 


55,- 


GroatCourls, dl- Anleitung 


69.- 


Their finasl Hour, dt, Anlflityng + 


a- A, 


Kit* OK. dt. Afiiertung 


J3.- 


TteBjeaK i(pl. deutsdh -t- 


7?,50 


Imperium -i- 

Indiana Jones {Crallk Adv.] kpl, dt. 


69.- 


Wall SlFOBt Wizard, kpl. doulsch 


&&,- 


6Ö,- 


Wall Sirsst Editor, kpt. döulSCfti 


39- 


]|aly1990. dl. Version 




XEMON 1 1 , Ma@Äb1aBl. dt. Anllg. 


59,' 
54,- 


Jumping Jaciison. dtl. Handbuoh 


51 ,- 


Xenomorph, dt. 


Kafeser. Comp, u. Bretepiel, dl. 


93,- 


X-Out, dl. Ai-iloitLJng 


55,' 


Kiax. d&utsche Anlellwng + 


51.- 


Za1( Mc Kracken, Itpl. deutsch 


69,- 



M 1 T^nk. dl. HarrdbucJi ' 
Manhunter -San Francisco" " 
ManEae Mansion. hpl. öeutsch 
Okälflpoly, kp1, deutsch ' 
Öitmp«rium, dt. Anfeitiing ' 
Pirates ' 
Polics QuesE 2 ' 
PöpiflOuS. dt. Handbuch " 
Popjlous DatadiSk " 
Rings Ol Madusa, kpl. öeuisoh 
Samurai, dl- AnleStung * 
SimCity, fü. AnEelturifl ' 
$imCi1y. Terrain EdEtor ' 
5i>a.e&0uest III* 

staTfisfimär 

Star T(ek V, The Ri^l Fromtäer 
Stroet Rod ' 

Thair finesl HouT (Satlte ol Bril.) ■ 
Trapon, Europa- Version ' 
TV-Sports FootlMEI. dt- * 
Ullima VI 

Waterfoo, dt Handbuch ' 
Wall Street Wizard!, itpl. d&ul&ch ' 
Wali Stroit Edilor, kpl. dflwlS'Sti " 
Wolfpsch, dOul&ol^es Handbuch ' 
Xonomorph, dt. HancSbuch ■ 
Zak Mac Krad5en, Stpl. tfaiilsohi ' 
Railroad Tycc-un ' + 
Soundblaster. AdLib-koJnpatibB! 

' auohauO.S' Disketten 

+ =• Bei DrjtVIagLjir^g noc^i nicht li^f^rbar 



SPIELELESTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COf^APUTERTYPS). 
VORKASSE 4- ' UPS-EXPRESS NACHNAHME 6,30 - POST-NACHNAHME 7, ■ 

'AUSLAND NUR VQRKASSE -t- 10- 

Rufen Sie uns an: 21 03-4 2088 

ODER SCHREIBEN SIE UNS: 
POSTFACH 404 • 4010 HILDEN 

Kein Ladenverkauf, nur Versand. 



^ comp Utergames 



II (Adv.j 



6e8AttackSub@ 
A^IOTsnk Killer 
Armada ^ 
AusEerlil£@ 

Balance of Power 1 990 @ 
Battleof Briiain 
BaJlehawhs194£@ 
SlQchOuE@ 
BoTiiber 

Castle Mäster @ 
Chambers oES haol In 
Chanipiotisof Kf)fr\si @ 
Chaos Strik&sEack 
ColoneäsBequest^ 
Cünquerorf^ 
Courseof Azure Boncfs@ 
Dragonniglil 
DragonsBieaih 
Drakkhen@ 
East-Wesl Berlin 1948 
E u rop. Space Shuttle @ 
F 15 SrfkeEagrelli^ 
F 16 Comtkat Pilot @ 
F 19 SlealthFighter^ 
F 29Relalialor 
Face Off Eishockey 
Falcon F 1 6 @ 
Falcon F 1 6 AT-EGA @ 

Fälcon Mission Djsl< 
Ferrari F 1 @ 
Fire Brlaada 
Flieht OT tf^elnii-ucfer 
FiugsimuJator JV@ 
Flugstm. Seen, Oisl^ @ 
Füll Metall Plan &1e 
Goldüf itie Americas 
GreatCotirtsT&nnES@ 
Hard Dnvin' 
Harpoon ©■ 
Hiirsfar 
Impeilum 
IndlanaJonefill 
IndianapoüsSOO @ 
Iren Lord 

Itcame (rom Ihe Deserl 
J.NicklaiisiaHcilesGDlf 
Kämpfgruppe (SSI] 
KLAX 

Leisure Larry III @ 
LHXAEtackChopper@ 
Ufe^Dsaih 
Loom@ 

Lords of ihe Rising Sun 

M 1 Tank PJatoon 

ManlacMansion 

MechWarrior 

fJidwjrt-&ri^ 

Northt South @ 

Oil Imperium 

ökopoly 

Omega 

Pharao 

Pirates 

Player Manager 
PooiüfFtadiance^ 
Raylrcad Tydoon 
Red Lighlning 
Red3tornnRising@ 
Rings ol Medusa 
Sherrman M4 @ 
SimCity© 
SpaceOuestMI@ 
SlarHrghl I 
Starfrighttl.@ 
SiuntCarRacer® 
Swordof Samurai @ 
Tower of Babel @ 
UMS II 

UMS I Scan.CiuNWar 

UMS i Seen. Vietnam 

UitimaV 

UHimaVI @ 

WallStreetWizard @ 

Waierlöo 

WolJpack 

Zal^McKracken... @ 



PrsFS erfragen @ Aijehauf3i./2"DEsKketle 
WlrbieienübenooOProgrammeständig an. Preise 
zuzüglich Porto und Verpackung. Eilboterservice 
f auch UPS + DPD ) auf Wunsch. 

VECTOR1 

Tantaus Allee4B 2082 Uetersen 

04122-45527 

Telefonische Bestellungen rund um die Uhr 
KEIN LADENVERKAUF ! 



AM 


ST 


PC 


65.- 










8si- 


72.- 


76,- 


76.- 


S5.- 


66.- 


67.- 


69^- 










73!- 


S9-- 


59.- 


69.- 


65-- 




66.- 


79.- 


79.- 


93.- 


73.- 


73.- 


74.- 






59.- 


65.- 


52!- 




75.- 




75.- 




65.- 








106.- 


6S.- 


63.- 


63.- 






69.- 








72.- 


72!- 


- 








69'- 


69!- 


69."- 


79.- 


79.- 




65.- 


65.- 


86.- 
63.- 


69- 


- 


89.- 


68.- 


62.- 




7S.- 


69.- 


89.- 
79.- 






93.- 


ää.- 


65.- 




69.- 


66.- 


67.- 


79.- 


79.- 


79.- 




I 




59.- 


63.- 


53.- 


m.- 


64.- 


66.- 


6B.- 




69.- 


BS.. 


65.- 


65.- 


67.- 


67.- 


69.- 


- 

62.- 


62.- 


69.- 
66.- 


65.- 


65.- 


73.- 


- 


69.- 


56.- 


tt'.- 






ES.- 


69.- 


66.- 


- 

62.- 


52.- 


69.- 
65.- 


69.- 


94.- 


106.- 
39.- 


69.- 


69.- 


S9.. 
S9.- 


72.- 




89. 


- 

$5.- 


69." 


69." 








69.- 


69.- 


69.'- 


53.- 


59.- 


59.- 


52.- 


32.- 


52.- 






129.. 


73.- 


73.- 


73.- 


69.- 


69.- 


69.- 




66.- 


69.- 


54.- 


S4.- 








64.- 


79.- 


79,- 




65.- 


65.- 


89.- 


63,- 


53.- 








69.. 


67.- 




69.- 


89.- 


79.- 


89.- 


64.- 


69.- 


64.- 






64.. 


65.- 


65.- 


65.- 






74.- 




66.- 


69- 


49.. 


39.. 




3S.- 


39.- 




76.- 


76.- 


73.- 






79.- 


57.- 


57.- 


64- 


66.- 


66.- 


66- 






95.- 


66- 


68.- 


69.- 




mm 



HeiniisriJ SeiifüiJef 
Fris-VendT-StiaßB 16 
4400 Mürtfiil^f 

No-Name Disk. 



3,5" 2DD 10 St. 
3,5" 2HD 10 St. 
5,25- 2D 10 St. 
5,25' 2D, rot, 10 St. 
5,25 2HD lost. 



HI)..-03SI 632843 



12,95 
31,25 
5,95 
8,95 
15,95 



AMIGA Speichererweiterung, 

512KB, Uhr mit 
Virusschutz, 

abschaltbar 199,- 

2. Laufwerk 3,5", 

anschluBfertig für 

AMIGA oder ATARI ST 229,- 



2. Laufwerk 5,25" 

fürAMIGA 

AKTION Replay 

Cartridge AMIGA 



269,- 
173,- 



Andere Artikel auf Anfrage!M 

Wir v^rsen^sn MBrf^wär-^. Soffii'^J"«. SyCA^r 
vniS Zübshöf. 

Proi$iists rtJf! Arrg^b^ tffia CamfivtBriyps 
gegen Elnssndijng von 2, - DM in Briefmarken. 
Preise freitSsiöend. Lielermügliclikeit vorbo- 
haften. 
Liefen 



AMIGA / ST 

669 Attack Syb 
Dfagon FItght 

F-S9 Retallalor 
Ilaly1990 
Manchester Unitotl 
Midwinter 
Pirates! 

Player Manager 
Sherman M 4 
SlarFlloM 
Tennis Cup 
Theiriinest hour 



INH.:C.WAQNEF1 
Amiga ST 

69,90 - 

- 74,90 

74,90 74,90 

64.90 - 

64,90 84,90 

69,90 69,90 

69,90 69,90 

69,90 69,90 

59,90 59.90 

69,80 69,90 

69,90 69.90 

69,90 69,90 

79,90 79,90 



IBM 3,6" 6,26" 

Oonquestsof Oamelot 99,90 99,90 

Harpoon 94,90 — 

Looir 64,90 64,90 

The Coloners Bequeat 99,90 99,90 



Thair finest hOLfr 
Ullicna VI 
Wolfpack 



79,90 79,9 
69,90 89,90 
89,90 89,90 

□ ish. 



C-64 

F-IB Cambat Piiot 64.90 

Italy 1990 49,90 

Player Manager 44,90 

PowarboaiUSA 49,90 

Tie Brea)( 44,90 

TV Sports FoolHall 54,90 

Täglicli preiswerte Neuheiten! 
Into perTetefonl 

Vorlasse + 4,— / JJactinalime + DM 
Am Klarensprung 11.5620 Velbert 1 
Mo-Fr 9-15 Uhr / 17-21 Uhr 
Sa 9— 12 Uhr 

Tel. 02051/85511 

Fax 02051/85525 

AndermtggiT und IrrtOmer voibeliallcn 



Ihr Firmenzeichen 




dient durch häufigere 
Wiederhotung 
auch Ihrer 
Produktwerbung. 



AMIGA 



UERSANDSERVICE SCHNEIDER & HAMAMN 

Re Ichsslr. SO-IOODBerllnlg - Tel . (030) 3043196 



Anl Heasls- dl. 
Atomix d|. 
Sude Waniof dt. 
Block Qüt dt. 
Cabai 

Cosels M9sier<it. 
C3ou(F K\aQiO'm dl. 

Champlcins Ol Krynrr. 



Am/ST 

64,gD,'64,9tl 
65,9D/- 

54,90/6'! ,9Ö 
EM,M/5J.gO 
79,m'- 



hi\ Metfill Hinet 
Ghoslbuslera 2 dl. 
GraatCouns dt. 
HatnmerlisKli- 



le dt 



Indl Jones Adv üt. 
Iran LarcT dl. 
rsisnd oi lest hoe* 



69,911/59,90 



Fliyiflr Menagei 
PopqlOH? dl 
RinS! 0. M9dvS3lf[. 
h<m 4 RDll dt. 
Ritlfl! dl 
Sim CItv dt 

SliirttCSfflfle&r 

Tie Break dt. 



HITS 



RAINBOW ISLANDS 
KLAXX 

MANGHESTEft UNITED 



49,90^49,90 
59,90^19,90 



ChasB HO 
GofiiQuefOf flt, 
CrackdDwn dS. 
Dmigorra Breath tft. 
O/skRheri dt- 
Dirngeon Master dt. 
E-UDlian dt. 
Elvira dt 
FteFalcoftdt. 
F29 RäCilltätOt 



53_9Cy59.9Ü 

S530V49.9D 
79,90/69,90 

69,90/69,90 
5S,9CI/49,9D 



itcameiflesertai. 79,90'- 

Kfllght o\ CrysL dl. 69,9[V' 

LInies 4 Nspolson t)1, &4,$Ci/- 
Maitiac Marsart dt 



»Drill ä SniiUi dt 
OilimperiuiT] dl. 
Plpemanla dt 



74,9<H74.90 
59,90/59.90 
64,90.^6^.90 
59,90/54.90 
S&.9EK'49.flD 



Toyiies dt 

Toviflf of Habel 
Tr^^surc Island 
Twinwoild dt 
irv Spurts BaskftUn. 

WarheacfS dl. 
Winawamer 
Xenon 2 
XenOmorpti dl. 



ATARI 



Am/ST 

49.90M9,M 
«S.9IJI69,90 

64.3[»&l,9[l 

S4,S0«9.a» 

74,».'- 

89,».(69.30 

59,».'59.90 

59,90/59.99 

HITS 



5fl.Sl,iS4.9(l 
73.90.'S4.9O 

«.9iifsi.g(i 

79,90,'- 

69,9(1155.91 
69,9tV6g.9D 
64.9«'64.9( 
S9.9(fS9.9<l 



Irrtum ün4 Preisl(ttll[unti&n vorbshällen - Vtrsardkosten; Har;lrn3Jims +7,59 DM - VorkaEse +5.£D DM 

dt. Eüeulsüie Anteitunn - NetjeTilel werden per Ersclutnen gellelen . Geiiamlprei^lsre kostofilos. 
- Die erslen 4Ct ZUSCHRIFTEN. dlB das God^on - p(K1si?htlon - nennen, trhillen «*n ^ralispt^ler -, 



POWER PLAY 



PLAYERS GUIDE 



Teil 

2 



Fürafle Pilo- 
ten und sol- 
che, die es 
werden wollen, 
haben wir den 

ultimativen 
"Players Gui- 
de" für "Their 
finest Haür: 
Battie of Bri- 
tain". Letzten 
Monat begannen wir mit den 
Super-Tips von Jan-Christoph 
Klein aus Meerbusch; jetzt 
geht's mit 100 Prozent Sclnub 
weiter. Wir erläutern Eueln die 
restlichen Spitfire-Missionsn, 
außerdem gibt's noch die 
ersten Tips für den deutschen 
Piloten. Aus Platzgründen 
müssen wir allerdings den 
"Players Guide" auf mehrere 
Ausgaben der POWER PLAY 
verteilen. Und jetzt viel Spaß 
beim Fliegen. mh/al 

In der ersten Mission muß 
man eine Fabrik vor einem 
Bomberangriff verteidigen. 
Gleich am Anfang muß eine 
He-111 kampfunfähig gemacht 
werden. Auf sie sollte man sich 
zuerst konzentrieren. Die zwei 
Me-109 erreichen einen meist 
nicht. Hat man die erste Gefahr 
beseitigt, stürzt man sich auf 
die zwei Me-109, die erste erle- 
digt man bei einem Frontalan- 
griff, die zweite von hinten. 
Nun nimmt man sich die restii- 
chen zwei Bomber vor und 
weicfit den Me-109 so gut wie 
möglich aus. Dann reibt man 
die restlichen vier IVle-109 auf. 
Zwei Spitfires unterstützen ei- 
nen dabei. 

2. Schwierigkeit: mittel 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 2 

Me-109 :13 

Bei der zweiten Mission muß 
man eine Staffel von 13 IVle-109 
niedermetzeln, wobei man vor 
allem Werner Molders, ein an- 
gebliches Top Ace der Luftwaf- 
fe, abschießen sollte. Seine 
Maschine Ist an der Spitze 
orange eingefärbt. Bei dieser 
Mission muß man keinen einzi- 
gen Bomber abschießen, aber 
man sollte hierbei vor allem 
Frontalangriffe fliegen; also 
bevor die Maschinen in Reich- 
weite sind, frontal draufzu flie- 
gen. Keine Angst vor W. Mel- 
ders, er ist eine ziemliche Nie- 
te, in seiner Arbeit wird man 
übrigens von einer Spitfire un- 
terstützt. Achtung: Unbedingt 
Munition sparen ! 

3. Schwierigkeit: mittel 
Insgesamt In der Luft: 
Spitfire: 1 

Ju Stuka: 3 
Me-109: 8 




ABGEHOBEN 



So fliegt Ihr 



Battie 
off Britain 



In dieser Mission muß man 
zwei Schiffe vor feindlichen 
Stukaangriffen schützen. Man 
sollte sofort am Anfang Kurs 
auf die Jus nehmen und sich 
von den Me-109 nicht ein- 
schüchtern lassen. Unbedingt 
alle Jus runterholen und sieh 
dann noch mit der restliehen 
Munition die übrigen Me-109 
vornehmen. 

Achtung, am Schluß gibt es 
noch mal zwei Me-109 Nach- 
schub. 



4. Schwierigkeit: sehrschwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 2 
He-111: 1 
Ju-88: 4 
Me-109: 3 

In dieser Mission muß man 
noch von einem Flugplatz ab- 
heben, der dann sofort von fünf 
Bombern angegriffen wird. 
Gleich am Anfang muß man 
auf eine He-111 zuhalten und 
sie um jeden Preis abschie- 
ßen. Gebt ihr alles was Ihr habt. 



Dann kümmert Euch gleich um 
den nächsten Bomber, eine 
Ju-88. Jetzt ist die Gefahr 
erstmal gebannt, kCimmert 
Euch in dieser kurzen Zeit- 
spanne um die Me-109. Dann 
schießt auf die drei Ju-8B, die 
noch kommen. Manchmal muß 
man auf sie ziemlich lange 
warten, wie auch auf die letz- 
ten zwei Me-109. 

Vorsicht: Bei dieser Munition 
geht einem schnell die Muni- 
tion aus, da die Bomber eine 



ganze Menge Schüsse ein- 
stecken. Aber zum Glück wird 
man von einer Spitfire unter- 
sfützl. 

5. Schwierigkeit: selir schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 2 

Ju-eS: 5 
Me-110: 2-4 

fn dieser grafisch besonders 
schönen Mission muß man bei 
Dämmerung mit einer zweiten 
Spitfire abheben und sofort 
Kurs auf zwei Ju-eS, die Schiffe 
bombardieren wollen, nehmen 
und sie vernichten. Dann kann 
man sich um die zwei Me-110 
kümmern, von denen man 
möglichst wenig Treffer ein- 
stecken sollte. Nun nimmt man 
Kurs auf drei Ju-88, die sehr 
hartnäckig Im Dreierverband 
fliegen. Abschießen! Manch- 
mal leisten einem auch noch 
zwei Me-110 Gesellschaft, was 
die Sache natürlich nicht ver- 
einfacht. 

Achtung: Bei dieser Mission 
muß man die Munition vor al- 
lem für die Bomber aufheben, 
außerdem kann man bei dieser 
Mission nicht selten die Mor- 
gendämmerung aus der Sicht 
eines Fallschirmspringers be- 
trachten. 

6. Schwierigkeit: sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 2 

. Me-109: 4 
Ju Sluka: 12 

In dieser Mission werden 
zwei Flugplätze von einem 
Dutzend Ju Stukas angegrif- 
fen, die zu aller Verschwen- 
dung auch noch 4 Me-109 als 
Begleitschutz haben. Man 
muß sich am Anfang sofort um 
die ersten Jus kümmern. Sei- 
nem Kumpel sollte man jetzt 
helfen, die ersten zwei Me-109 
auszuschalten. Dann muß man 
sofort sich auf die aus N-E 
kommenden Jus stürzen. 
Dann schlägt man schon mal 
eine Bresche in die nächste 
Stukareihe, zermalmt die restli- 
chen zwei Me-109 und kann 
nun in aller Ruhe die restlichen 
Jus abschießen. 

Achtung: Manchmal besteht 
der Begleitschutz nur aus 
Me-110 oder wird von solchen 
unterstützt. Bei dieser Mission 
steht man andauernd unter 
Zeitdruck, da man andauernd 
JuStukasabschießen muß, die 
ihrem Ziel schon sehr nahe 
sind. 

7. Schwierigkeit: schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 3 

Me-110: 4 
Do-17: 2 

In dieser Mission wird man 
sogar von drei Spittire unter- 



stützt. Gleich am Anfang muß 
man zwei Me-110 abschießen, 
die vorhaben, den Flughafen, 
von dem man kurz zuvor abge- 
hoben ist, zu bombardieren. 
Nun kümmert man sich um 
mindestens eine von den übri- 
gen Me-110 (d. h. man schießt 
sie ab). Jetzt sofort Kurs auf die 
zwei Bomber nehmen und ab- 
schießen (am besten mit "de- 
flection shot" abschießen, 
sonst können Euch die Schüt- 
zen ziemlich gefährlich sein). 

Achtung: Bei dieser Mission 
steht man am Anfang mal wie- 
der unter Zeltdruck, die zwei 
Me-110 abzuschießen, doch 
dafür kommt man hier mit der 
Munition gut aus, wenn man 
sie sich gut aufhebt. 

Nur bei den zwei großen 
Bombern sollte man Munition 
nicht sparen. 

8. Schwierigkeit: sehr schwer 

Insgesamt In der Luft: 

Spitfire: 2 

Me-110: 6 

Me-109: 8 

In der letzten von den acht 
Spitfire-Misslonen muß man 
am "Adler Day" einen Angriff 
von sechs Me-I10-Jägern/ 
Bombern auf eine Radarsta- 
tion vereiteln. Die Bomber wer- 
den dazu noch von acht Me- 
109 begleitet. Gleich am An- 
fang sollte man zwei Me-109 
angreifen und anschließend 
sofort die Dreiergruppe von 
Me-IIO ausschalten. Nun sollte 
man die restlichen Bomber ab- 
schießen und von ihnen nur 
ablassen, wenn ein Jäger ge- 
nau hinter einem sitzt oder in 
einer anderen guten Abschuß- 
position ist. Auch sollte man 
immer der zweiten Spitfire hel- 
fen, da sie einem manchmal in 
dieser Mission gute Dienste er- 
weisen kann, 

Achtung: in dieser Mission 
wird man schnell abgeschos- 
sen, und die Munition wird 
auch schnell knapp. Aber man 
sollte sich trotzdem auf die 
Bomber konzentrieren und so 
viele wie möglich abschießen. 
Hurricane: 

1, Schwierigkeit: mitte! 

Insgesamt in der Luft: 

Hurricane: 2 

Do-17: 1 

Ju-88: 1 

In der ersten Hurricane-Mis- 
slon fällt vor allem positiv auf, 
daß die zwei Bomber keinen 
Begleitschutz haben. Dafür 
hat man sogar noch eine zwei- 
te Hurricane als Hilfe zur Verfü- 
gung. Am Anfang muß man 
noch von einem Flugplatz ab- 
heben, der dann gleich darauf 
von zwei Bombern zerstört 
wird. Am Anfang wird man zu- 




erst nach den Bombern su- 
chen; deshalb gleich nach 
dem Starl einen Salto nach 
oben machen, schon hat man 
den ersten Bomber im Faden- 
kreuz. Draufballern, was das 
Zeug hält, man muß ihn unbe- 
dingt runterholen. Dann sollte 
man sich sofort den nächsten 
Bambergreifen, der gleich da- 
nach kommt. 

Achtung: Der einzige ernst- 
zunehmende Feind In dieser 
Mission ist die Zeit. 

2. Schwierigkeit: leicht 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 3 
Me-109: 4 

Diese Mission, die vom Sinn 
her der zweiten Spitfire-Mis- 
slon gleicht, ist einfach. Am An- 
fang sollte man die Maschine 
mit der orangefarbenen Spitze 
ausschalten, da sie den ande- 
ren zwei Hurricanes sehr ge- 
fährlich werden kann. Nun ist 
es recht einfach, die restlichen 
verbleibenden Me-109 auszu- 
schalten. Folgende Taktiken 
kann man in dieser Mission gut 
anwenden: 1. Man kann hier 
die Hälfte der Gegner durch 
Frontalangriffe ausschalten. 2. 
Man kann, wenn feindliche 
Flugzeuge genau hinter einem 
sitzen, schnell ganz steil stei- 
gen (auf die Sonne zu), und 
fast Immer, wenn man nach ei- 
niger Zeit nach unten zieht 
oder wenn man "Stallt", hat 
man den Feind genau im Fa- 
denkreuz. 

3. Schwierigkeit: schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 1 

Me-109: 6 
Do-17: 3 

In dieser Mission sollte man 
als erstes den ersten Verband 
von Me-109 (2 Stück) unbe- 
dingt abschießen. Dann nimmt 
man sofort Kurs auf die Bom- 
ber, die hartnäckig im Dreier- 
verband fliegen. Die erste soll- 
te man schon Im Frontalangriff 
mindestens anschießen, die 
anderen zwei sollte man von 
hinten und vonderSelteerledl- 
gen. Spart nicht mit Munition, 
wenn Ihr sie In einer guten Ab- 
schußposition habt. 

Am besten erledigt man sie, 
wenn man einige 100 Fuß über 
ihnen ist und sich dann von 
oben auf sie herunterstürzt 
und sich zum Schluß noch hin- 
ter sie setzt. Die Jäger sollten 
Euch nicht allzuviel stören. 
Wendet einfach Taktiken an, 
die unter "Jäger" beschrieben 
werden. 



4, Schwierigkeit: mittel 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 2 
Me-109: 3 
Ju-88: 3 

Bei diesem Auftrag muß man 
einen Angriff von Bombern 
(Ju-88) auf einen Convoy ver- 
hindern. Man wird dabei noch 
von einer zweitens Spitfire un- 
terstützt. Jeder Bomber wird 
noch von einer Me-109 als Be- 
gleitschutz unterstützt. So 
heißt die Devise: Den Jäger 
möglichst schnell ausschalten 
und dann den Bomber vernich- 
ten. So geht man eine Gruppe 
nach der anderen durch, bis 
man alle drei vernichtet hat. 
Meistens wird aber trotz größ- 
ter Bemühungen ein Schiff ver- 
senkt. Bei den Bombern sollte 
man oft einmal versuchen, 
wenn sie noch außer Reichwel- 
te sind, die Zeit schneller zu 
stellen (Taste "T") und sobald 
sie in Reichweite sind, wie wild 
draufzuballern, 

Achtung: Bei dieser Mission 
können vor allem die Schützen 
der Bomber dem eigenen Flie- 
ger ziemlichen Schaden zufü- 
gen. Oft muß man sich auch 
entscheiden, wem man folgt. 
Im Zweifelsfall immer dem 
Bomber. 
5) Schwierigkeit: sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 1 
Me-110: 10 
He-111: 2 bis 3 
In dieser Mission muß man 
einen Angriff von Bombern auf 
eine Fabrik verhindern. Doch 
dies Ist fast unmöglich zu 
schaffen, da die Me-110, die 
auch Bomben abwerfen kön- 
nen, sehr gut bewaflnet sind 
und einem die Munition sehr 
schnell knapp wird. Doch mit 
etwas Glück kann man es trotz- 
dem schaffen. Am Anfang soll- 
te man sofort Kurs auf zwei 
Me-110 nehmen, die in E lie- 
gen. Sie sollte man durch ei- 
nen Frontalangriff sowie mit ei- 
nem Salto zerstören. Dann 
nimmt man Kurs auf das näch- 
ste Paar und zerstört es auch. 
Nun sollte man sich mit der 
übriggebliebenen Munition um 
die Bomber kümmern und 
dann die restlichen Me-110 ab- 
schießen. 
6. Schwierigkeit: schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 1 
Me-110: 10 
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In dieser Mission muß man 
einen Angriff auf sein "Home 
Airfield" verhindern. Die Bom- 
ber, es sind diesmal Me-110, 
sind noch recht weit von ihrem 
Ziel entfernt, und man hat et- 
was mehr Zeit als sonst. 

Gleich am Anfang sollte man 
sich um zwei Wle-110 kümmern, 
die 2 Meilen nördlich vor einem 
fliegen. Frontalangriffe sind 
nicht zu empfehlen, da man 
dadurch ziemlich viele Ab- 
schüsse bekommt. Lieber so- 
fort nach oben ziehen, sobald 
die Gegner anfangen zu schie- 
ßen und kurz vorm "Stall" ei- 
nen Salto machen und die 
Gegner so von hinten überra- 
schen. 

Achtung: Bei dieser Mission 
sollte man Munition sparen 
und beachten, daß die Me-110 
einen Reargunner haben. Da- 
her sollte man öfter mal von 
oben und von der Seite angrei- 
fen. 

7. Schw/ierigkeit: sehr schwer 

Insgesamt In der Luft: 

Hurricane: 2 

Me-109: 2 

Ju 87 Stuka: 12 



In dieser kaum zu schaften- 
den Mission, d. h. ohne daß ein 
Schiff versenkt wird, wird man 
glücklicherweise noch von ei- 
ner zweiten Hurricane unter- 
stützt, der man aber oft helfen 
muß, wenn man sie heil durch- 
bringen mochte. Am Anfang 
sollte man auch eine Dreier- 
gruppe von Ju Stukas nehmen 
und mindestens einen in 
einem Frontalangriff zer- 
stückeln. Die restlichen zwei 
auch abschießen und dann ge- 
lingt es einem mit etwas Glück 
noch eine Me-109 runterzuho- 
len, wobei sich zwei davon in 
das Geschehen eingeschattet 
haben. Damit tut man seinem 
gestreßten Kollegen einen gro- 
ßen Gefallen, wartet abernicht, 
bis man die Blumen bekommt, 
sondern eilt schnell den Schif- 
fen zur Hilfe, denen drei Stukas 
schon gefährlich nahe gekom- 
men sind. Nun beseitigt man 
diese und wenn man das ge- 
schafft hat, ohne daß ein Schiff 
getroffen wurde, darf man sich 
schon einmal auf eine satte 
Missionscore freuen. Nun aber 
noch den restlichen Stukas mit 



einigen kleinen Kugeln die Flü- 
gel beschweren und sie so zur 
vielleicht etwas unsanften Lan- 
dung zwingen. 

Achtung: Diese Mission ist 
sehr schwer, aber man sollte 
nicht gleich nach dem erstem 
Fehischlag verzweifeln, son- 
dern es noch mal probieren. Es 
kommt eben nur auf das richti- 
ge Timing an! 

8. Schwierigkeit: schwer 

Insgesamt in der Luft; 

Hurricane: 2 

Me-110: 3 

Do-17: 3 bis 4 

In der letzten Mission von 
den Hurricanemissionen muß 
man einen Flugplatz von 3 bis 
4 feindlichen Bombern schüt- 
zen. Als erstes sollte man aber 
Kurs auf zwei Me-110 nehmen, 
die aus Süden auf einen zu- 
kommen. Man schaltet sie in 
der bewährten Frontalangriff- 
dan n-Salto-Masche aus. An- 
schließend sofort Richtung Ost 
auf den ersten Bomber zu. Von 
der Me-110 sollte man sich 
nicht überraschen lassen. Nun 
schaltet man noch die restli- 
chen zwei Bomber aus, wobei 



einem eine zweite Hurricane 
dabei hilft. 

Achtung: In dieser Mission 
sollte man eigentlich gerade 
mit der Munition auskommen. 
Das einzige, was einem häufig 
Probleme bereitet, ist die Da- 
mage. Man sollte deshalb die 
Me-110 möglichst von der Seite 
angreifen. 

Bf 109 

1) leicht 

Insgesamt in der Luft: 
Bf 109: 1 
2 Do: 2 
Hurricane: 6 

in dieser Mission muß man, 
wie in fast allen Bf-109-Missio- 
nen, Bomber bei ihrem Angriff 
auf Bodenziele beschützen. In 
dieser Mission bombardieren 
Eure Bomber Schiffe im Kanal. 
Ihr solltet Euch gleich am An- 
fang um eine Gruppe von Hur- 
ricanes kümmern, die von NW 
kommen. Nun schießt Ihr noch 
die nächste Gruppe ab und 
kreist anschließend um die 
Bomber und schützt sie vor 
den nahenden restlichen zwei 
Hurricanes. 
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2) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Bf 109; 2 
Bf 110: 4 
Spitfire: 6 

Hier müßt Ihr vier Bf-110- 
Bomber beschützen, die eine 
Radarstation angreifen. Zu Be- 
ginn der Mission solltet IfrrKurs 
auf zwei Spitfire nehmen, die 
westlich fliegen. Nun sofort 
Kurs Ost und die nächsten 
Spitfire ausschalten, die den 
Bombern schon ziemlich nahe 
gekommen sind. Immer an den 
Bombern dranbleiben und sich 
nicht verleiten lassen, sich we- 
gen einer Spitfire weit von den 
Bombern zu entfernen, fvlit der 
20-mm-Kanone sollte man nur 
schießen, wenn man den feind- 
lichen Jäger genau im Faden- 
kreuz hat. Aber Achtung, oft 
steigen die Jäger gerade oder 
weichen aus, wenn man das 
Feuer eröffnet. 

Achtung: Bei dieser Mission 
sollte man sparsam mit der 
Munition umgehen, 

3) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 9 
4 Bf 109: 4 

Nun wieder etwas Abwechs- 
lung, da man hier keine Bom- 
ber schützt, sondern drei Bt 
109 verteidigt, die von neun 
Spitfire angegriffen werden. In 
dieser [vlission sollte man Fron- 
talangriffe vermeiden. Lieber 
sofort steigen, wenn die feindli- 
chen Flugzeuge anfangen zu 
feuern und sich dann durch ei- 
nen Looping hinter sie setzen. 

Achtung: In dieser Mission 
sollte man am besten um die 
eigenen Flugzeuge kreisen, da 
sie erstaunlich verletzlich sind. 
Wenn man nicht aufpaßt, 
hängt bald ein Bf-109-Pilot am 
Fallschirm. 

4) schwer 

insgesamt in der Luft: 
He III: 2 
Bf 109: 2 
Hurricane: 14 

Zurück zum Alltag: Bomber 
beschützen! Diesmal muß man 
zwei He-111-Bomber gegen 
Hurricaneangriffe verteidigen. 
Die Bomber wollen den Flug- 
platz Kenley zerbomben. Da 
die Gegner sehr zahlreich vor- 
handen sind — Insgesamt 14 
Hurricanes — muß man sich 
teuflisch in acht nehmen. Man 
sollte sich zuerst um die bei- 
den Hurricanes kümmern, die 
sieben iVleilen NW fliegen. 

Dann ist es egal, welche 
Gruppe man sich als nächstes 
schnappt. Man sollte aber im- 
mer in der Nähe der Bomber 
bleiben und um sie kreisen 
Wenn man eine [Hurricane 



sieht, die in Schußweite ist, 
ruhig hinterhersetzen. 

Achtung: Bei dieser Mission 
geht einem fast alles aus: Mu- 
nition, Lust, Fuel und auch die 
IJbersicht. Man sollte sich 
daher oft rriit dem Rundum- 
blick etwas Übersicht verschaf- 
fen, 

5) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Bf 109: 2 
Spitfire: 12 

In dieser recht einfachen 
Mission muß man ein Spitfire- 
Top-Ace-Geschwader in seine 
Einzelteile zerlegen. Diese 
Mission gleicht sehr der 
2, Spitfiremission, der Unter- 
schied ist nu r der, daß man jetzt 
für die andere Seite fliegt. Bei 
dieser Mission sollte man sich 
zuerst die zwei Spitfire im SSW 
vornehmen. Dann sollte man 
sich um seinen Freund küm- 
mern, der in ziemlichen 
Schwierigkeiten ist. Wenn man 
selber Probleme hat, sollte 
man sich natürlich erst um sich 
kümmern. Das lästige in dieser 
Mission ist, daß man langsa- 
mer als die Gegner ist, vor al- 
lem wenn man angeschossen 
ist. Hier sollte man ausnutzen, 
daß die Gegner langsamer 
werden, wenn sie steigen oder 
in die Kurve gehen. 

Achtung: Mit Munition spa- 
ren und die 20 mm nur einset- 
zen, wenn der Gegner sicher 
vor einem im Fadenkreuz sitzt. 

6) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 10 
Ju88:3 
Bf 109: 1 

In dieser Mission machen 
hauseigene Bomber einen An- 
griff auf eine Radarstation. 
Man sollte als erstes die Spitfi- 
regruppe im WSW angreifen. 
Einen Frontalangriff sollte man 
möglichst aus dem Weg ge- 
hen. Dann schwenkt man so- 
fort nach NNE und greift sich 
die nächste Truppe. Nun um- 
kreist man die Bomber und zer- 
stört Spitfire, die allzu frech 
werden . So kann man die Bom- 
ber recht gut bis zu ihrem Ziel 
durchbringen. Nachdemsie ih- 
re Bomben abgeworfen haben, 
kann man sich weiter von ih- 
nen entfernen. Man sollte dar- 
auf achten, daß man nicht über 
England abgeschossen wird, 
da man sonst in Gefangen- 
schaft gerät. Sobald die Dama- 
geanzeige in den roten Bereich 
kommt, sofort zur Küste abdre- 
hen, 

Achtung: In dieser Mission 
wird einem schnell, wie sollte 
es auch anders sein, die Muni- 
tion knapp. Sparen und nur 
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scbieBen, wenn man ganz si- 
cher ist. 

7) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 8 
Bf 109: 1 
Ju Stuka: 6 

in dieser Mission muB man 
sechs Stukas bei ilirem Bom- 
benangriff auf zwei Flugplätze 
begleiten. Es ist sehr schwer, 
da die Stul<as zwei verschiede- 
ne Gruppen bilden und man 
aber immer nur bei einer Grup- 
pe bleiben l<ann. So solite man 
nur zuerst bei einer Gruppe 
(NNE) bleiben und die sehr gut 
beschützen. Nicht wie ein Wil- 
der zwischen beiden Gruppen 
hin und herfliegen und sich im- 
mer wieder andere Spitfire vor- 
nehmen. Nachdem die Gefahr 
bei der ersten Gruppe gebannt 
ist, sofort zur anderen fliegen 
und ihr helfen. Oft ist aber nur 
noch eine Maschine übrigge- 
blieben. 

8) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 12 (viel Spaß) 
Bf 110: 3 
Bf 109: 2 

Hier habt Ihr als Auftrag Eure 
Bf-IIQ-Bomber zu schützen. 
Auch hier ist es schwer, die 



Übersicht über alle Maschinen 
zu behalten. Ihr solltet zuerst 
nach NNE fliegen und dort die 
Spitfires ausschalten. Dann 
geht's 2urücl< nach Westen, 
um dort wieder zwei Spitfires 
abzuschießen. Aber Achtung, 
man sollte immer die linke 
Fluggruppe im Auge behalten 
(dort fliegen zwei Bf 110). Wenn 
Ihr glaubt, es sei schon alles 
vorbei, fängt es erst richtig an. 
Auf Eurem Rückweg könnt Ihr 
das Design von vielen Spitfires 
bewundern. Also am Anfang 
mit Munition sparen, 
Bf 110 

1) sehr leicht 

Insgesamt in der Luft; 

Hurricane: 5 

Bf 110: 1 

Ju 88: 2 

Diese erste Mission sollte 
selbst für recht unerfahrene 
BF-110-Piioten l<eine Schwie- 
rigkeiten sein. Am Anfang seid 
Ihr noch etwas von den zwei 
vor Euch liegenden Bombern 
(Ju 88) entfernt — sofort Kurs 
auf sie nehmen und direkt auf 
sie zufliegen. Auf keinen Fall 
Kurs auf dieim NNE fliegenden 
Hurricanes nehmen. Wenn Ihr 
bei den Bombern seid, immer 
um sie kreisen und die Hurri- 



canes abschießen. Den Heck- 
schützen auf Automatik stei- 
len, denn Ihr braucht ihn nie. 

Achtung: Da diese Mission 
sehr leicht ist, gibt es auch ent- 
sprechend wenige Punkte. 

2) leicht 

Insgesamt in der Luft: 

Hurricane: 8 
Bf 110: 2 

Nun mal wieder zu der typi- 
schen "zweiten Mission", die 
bei jedem Jäger den gleichen 
Sinn hat. Man soll mit einem 
zweiten Flugzeug seines Typs 
eine feindliche Jägerstaffel 
ausschalten. Als erstes sollte 
man sich um die 2 Hurricanes 
im SW kümmern. Dann fliegt 
man zu seinem Commander 
zurück und schützt ihn vor 
feindlichen Angriffen, Wenn 
man ihn lebend durch das 
Spiei bringen will, muß man 
sehr gut auf ihn aufpassen. 
Den Heckschützen könnt Ihr 
ruhig auf Automatik stellen; 
wenn Ihr ihn aber von Hand be- 
dient, schafft Ihr schneller ei- 
nen Abschuß. 

Achtung: Man sollte in die- 
ser Mission nicht die Kanzel 
verlassen, um mit dem Heck- 
schützen zu schießen, wenn 
man gerade eine andere Hurri- 



cane im Fadenkreuz hat. Spar! 
in dieser Situation nicht mit der 
20-mm-Munition. Am Anfang 
stürzen sich erst alle Gegner 
auf den Kommandanten, so 
könnt Ihr unbehelligt auf Jagd 
gehen. 

3) sehr schwer 

Insgesamt in der Luft: 

Hurricane: 12 

Bf 110: 1 

In der dritten Mission sollt Ihr 
eine Radarstation angreifen. 
Sofort nach dem Start auf Kurs 
WNW gehen und die Radarsta- 
tion genau anpeilen. Nicht hö- 
her als 2000 Fuß gehen und 
den Heckschützen auf Auto- 
matik stellen. Während des 
Flugs betätigt Ihr Euch als 
"Rattenfänger", denn immer 
mehr Spitfires sammeln sich 
hinter Euch an. Auch starten, 
kurz bevor ihr die englische 
Küste erreicht, noch zwei Jä- 
ger und nehmen wie schon etli- 
che vorher Kurs auf Euch. 
Manche könnt Ihr mit einem 
Frontalangriff ausschalten. Ihr 
solltet Euch aber nicht auf dem 
Weg zu Eurem Ziel ablenken 
lassen, indem Ihr Euch mit 
feindlichen Hurricanes Ge- 
fechte liefert. Erst wenn Ihr die 
Bomben geworfen habt (man 
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sollte alle auf einmal auf eines 
der Gebäude werfen), seid Ihr 
von dieser Pflicht befreit. Nun 
könnt Ihr den Jägern so oft 
nachsetzen, wie Ihr wollt, Ihr 
solltet aber schon mal Kurs auf 
den Heimatflughafen nehmen. 

Bei dieser Bombermission 
steht Ihr alleine da. Also laßt 
Euch nicht auf lange Schie- 
Bereien ein. 

4) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 13 

Bf t10: 1 

Hier sofort mit Vollgas auf 
den Flughafen zufliegen (WN W) 
und den Heckschützen auf Au- 
tomatikstellen. Sehtzu. daß Ihr 
mit Höchstgeschwindigkeit 
fliegt (notfalls kurz den Autopi- 
loten einstellen und: vor allem 
nie steigen!). Wenn Ihr den 
Flugplatz erreicht, sind noch 
zwei Spitfiresauf dem Rollfeld, 
die Ihr beide in einem Frontal- 
angriff mit der 20-mm-Kanone 
abschießt. Nun dreht Ihr noch 
eine Runde und werft dann die 
Bomben auf das rot-weiße Ge- 
bäude ab. Nun versucht Ihr mit 
der restlichen Munition so viele 
Spitfires wie möglich abzu- 
schießen, aber wenn die Da- 
mage in den roten Bereich ge- 
kommen ist, sofort Kurs auf die 
Küste nahmen. 

Hinwels: Nachdem man sei- 
ne Bomben abgeworfen hat, 
sollte man den Heckschützen 
ausschalten, da er sonst zu 
schnell die Munition verjubelt. 
Lieber mal selber in einer kriti- 
schen Situation den Heck- 
schützen bedienen. 

5) sehr schwer 
Insgesamt in der Luft: 
Spitfires: 15 

Bf 110: 3 

Eine nicht gerade leichte 
Mission erwartet Euch unter 
der vielversprechenden Num- 
mer fünf. Hier müßt Ihr mit 
Eurer Bf 110 einen Flughafen 
bombardieren und Euch 
gleichzeitig gegen eine Viel- 
zahl von Gegnern verteidigen. 
Als erstes sofort Kurs auf ein 
Bombenziel nehmen (am be- 
sten die große, mittlere Halle). 
Nun kehrt Ihr sofort um und 
versucht Eure Freunde aus der 
eigenen Dretergruppe zu errei- 
chen. Kreist um sie und schießt 
die angreifenden Hurricanes 
ab. Den Heckschützen auf Au- 
tomatik fassen, da er in dieser 
Mission nur auf dem Rückflug 
gebraucht wird. Wenn Ihr nur 
noch zirka 200 Schuß habt, 
solltet Ihr nach Hause abdre- 
hen, was Ihr mit Müh und Not 
erreichen könnt. 



Achtung: 

Bei dieser Mission 
mit Munition sparen. 

6) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 4 
Hurricane: 6 
Bf 110: 2 

Der Anfang der Mission 
macht richtig Spaß: Sofort den 
Motor aufdrehen und direkten 
Kurs auf Kenley nehmen. Dort 
seht Ihr schon von weitem, wie 
zwei englische Flugzeuge ge- 
mütlich am Boden kreisen. Ge- 
gen die Regel solltet Ihr einmal 
hier Eure Bomben vergessen 
und die Flugzeuge mit der 
20-mm-Kanone beharken. Aber 
nicht zu früh schießen. Es ist 
nicht schwer, beide Flugzeuge 
in einem Angriff zu zerstören. 
Nur aufpassen, daß man nicht 
zu tief fliegt und dann abstürzt. 
Nun befindet Ihr Euch in einer 
nicht schlechten Position für 
Euren Bombenangriff. Zerstört 
am besten das Hauptgebäude 
und nehmt dann Kurs auf die 
andere Bf 110, umlhrzu helfen. 

7) mittel 

Insgesamt in der Luft; 
Hurricanes: 8 
Bf 110: 2 
Do 17: 2 

Nun mal etwas ganz Neues: 
Erst bomben, dann schützen. 
In dieser Mission müßt Ihr ei- 
nen Konvoi bombardieren und 
dann noch zwei Do-17-Bomber 
beschützen, die das gleiche 
Bombenziel haben wie Ihr. 
Man sollte am Anfang gute Vor- 
arbeit leisten, indem man das 
erste Schiff versenkt. Da man 
sich am Anfang auf einer Höhe 
von zirka 4000 Fuß befindet, 
solltet Ihr auf 6000 steigen und 
genau auf das Schiff zufliegen 
(kurz Autopiloten anstellen). 
Nun einen Divebombenabwurf 
machen und dann sofort Kurs 
auf die DO-17 nehmen, die im 
SE vor einem fliegen. Nicht 
von den Hurricanes aufhalten 
lassen (manche kann man gut 
mit dem Heckschützen erwi- 
schen), sondern immer auf die 
Bomber zuhalten, sie umkrei- 
sen und jetzt die Hurricanes 
abschießen. 

Achtung: Wenn die Bomber 
ihre Last abgeworfen haben, 
könnt Ihr ruhig eine Hurricane 
etwas länger verfolgen. Vorher 
solltet Ihr aber dicht bei den 
Bombern bleiben. 

8) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 8 



Bf 110: 1 

Do 17: 3 

Hier wieder der typische Be- 
gleitschutzfür 3 Do-17-Bomber, 
die einen Flugplatz an der Ost- 
Küste Englands bombardie- 
ren. Als erstes sollte man die 
eine Hurricane im Westen 
durch einen Frontalangriff aus- 
schalten (nicht zu tief fliegen) 
und Kurs auf NW nehmen. Hat 
man die auch ausgeschaltet, 
immer bei dem Bomber blei- 
ben, der kurz vor dem Bom- 
benabwurf steht. Nun kreist 
wieimmerumden Bomberund 
zerstört die feindlichen Jäger. 
Aufden Rückweg werdetihroft 
auch noch belästigt, was Euch 
keine Probleme bereiten sollte. 

Achtung: in dieser Mission 
ist man weit von dem Heimat- 
flughafen entfernt und man 
sollte deshalb nicht allzulange 
kreisen. Auf den Sprit achten! 
Ju 87 Stuka 

1) leicht 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 5 
Bf 109: 2 
Ju Stuka: 5 

In der ersten Stukamisäion 
muß man einen Konvoi im Ka- 
nal bombardieren, was sehr 
einfach ist, da man von vier 
Stukas und zwei Bf 109 unter- 
stützt wird. Man sollte gleich 
genau Kurs auf das erste Schiff 
nehmen und es mit seinem 
Dive zerstören (man muß alte 
Bomben auf einmal werfen). 
Wenn man es versenkt hat, be- 
teiligt man sich etwas an dem 
"fröhlichen Spitfires-Aufmi- 
schen" und macht sich, wenn 
einem das Benzin oder die 
Munition ausgeht, ruhig auf 
den Rückweg. 

2) mittel 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 5 
Ju Stuka: 2 

In dieser recht einfachen 
Bombermission wird man 
noch von einer zweiten Ju un- 
terstützt, bei der Ihr am Anfang 
dranbleiben solltet. Hängt 
Euch hinter sie und schießt die 
Spitfires ab, die Euch angrei- 
fen. Mit etwas Glück erledigt 
Ihr einige im Frontalangriff. Ihr 
könnt natürlich auch die Spitfi- 
res verfolgen, was Euch aber 
wenig bringen wird, da sie 
deutlich schneller sind. Wie 
bei allen anderen Stukamissio- 
nen habt Ihr nur drei Möglich- 
keiten, um die viel schnelleren 
Gegner abzuschießen. Als er- 
stes könnt Ihr sie durch einen 
Frontalangriff beschädigen 
(oder sogar zerstören) und sie 
dann noch mit dem Heckschüt- 
zen bearbeiten. Sie als zweites 
mit dem Deflectionshot ab- 



schießen, während sie gerade 
abdrehen. Oder als letzte Mög- 
lichkeit, wenn sie frontal auf 
Euch zufliegen, erst den Schüs- 
sen ausweichen und dann hin- 
ter ihnen her fliegen (scharfe 
Kurve fliegen). 

Wenn Ihr Euren Freund er- 
folgreich verteidigt habt, bleibt 
bei ihm und führt den Bomben- 
angriff gemeinsam aus. 

3) leicht 

Insgesamt in der Luft: 
Hurricane: 9 
Ju Stuka: 3 

Wer schnell ein Erfolgser- 
lebnis haben möchte, sollte 
diese Mission fliegen. Hier 
kann man sein Bombenziel — 
ein Schiff — fast nicht verfeh- 
len. So bekommt man immer 
um die 100 Punkte. Nur die un- 
versehrte Heimkehr wird ei- 
nem schwerfallen, da man auf 
seinem Rückweg von einigen 
Hurricanes "begleitet" wird. 
Doch am Anfang nimmt man 
sofort Kurs auf das erste Schiff 
(links) auf das man genau zu- 
fliegen sollte (mit Rundumblick 
überprüfen). Man kann den 
Flug am Anfang noch schön 
genießen, da keine Hurricanes 
angreifen. Erst wenn man in 
seinem Sturzangriff ist, wird 
man attackiert, weshalb man 
schon vorher den Reargunner 
auf Automatik schalten sollte. 
Wenn man schon unter 5000 
Fuß ist, sollte man aber keines- 
falls in die Reargunnerposition 
gehen, sondern sich nur auf 
seinen Angriff konzentrieren. 

Die Bomben spätestens bei 
1500 Fuß abwerfen und sich 
sofort auf den Rückweg ma- 
chen. Den wird man aber nur 
schwer überleben, da sich etli- 
che Hurricanes hinter einem 
festbeißen. Tip: Schießt öfter 
mal aus dem Cockpit. 

4) schwer 

Insgesamt in der Luft: 
Spitfire: 8 
Ju Stuka: 3 

In dieser Mission bombar- 
diert man mit zwei anderen 
Stukas den Letlingflughafen 
nahe der englischen Ostküste, 
Als erstes gibteseinen Überra- 
schungsangriff von hinten: Ei- 
ne Spitfire hat sich auf eine 
Meile genähert. Man bearbei- 
tet sie mit dem Reargunner, bis 
der Pilot aussteigt. Nun nimmt 
man Kurs auf die zwei anderen 
Stukas und verteidigt sie ge- 
gen die Spitfireangriffe. Schießt 
die zwei am Boden fahrenden 
Spitfires am Letlingflugplatz ab 
und zerbombt dann noch die 
übriggebliebene Halle. 

Nächste Ausgabe geht's mit 
neuen Missionen und neuen 
Taktiken natürlich weiter. 



POWER FORUM 
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Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
Ueblingsspiel? 
Hier findet 
itir die 

Bestleistungen 
anderer 
POWER-PlAY- 
Leser. 



Diese Seite der POWER 
PLAY ist für Eure Top-Lei- 
stungen, die llir in Highscore- 
Sctilachten auf Computer-, 
Video-, und Automatenspielen 
erreicht habt, reserviert. Aus 
allen Einsendungen suchen 
wir die besten Leistungen her- 
aus und drucken sie hier ab. 
Die Namen der Super-Spieler 
werden natürlich auch ge- 
nannt. Als zusätzliches Bon- 
bon drucken wir 
von zwei Einsen- 
dungen auch das 
Foto der Highscore- 
Jäger ab. Deshalb 
bitten wir Euch, ne- 
ben den erreichten 
Höchst-Punktzah- 
len auch ein 
Schwarzweißfoto 
von Euch selbst in 
Paßbildgröße mit 
einzusenden. Die 



Bilder der Einsender kommen 
in eine große Kiste, und einmal 
im Monat ziehen wir die beiden 
Glücklichen, dessen Fotos wir 
dann abdrucken. 

Natürlich zählen nur Hlgh- 
scores, die ohne POKEs oder 
Cheat-Modi zustande gekom- 
men sind. 

Wir zählen auf Eure "Spieler- 
Ehre" und hoffen, daß hier 
nicht gemogelt wird. Sollten 




wir feststellen, daß zuneh- 
mend "Schummel-Scores" bei 
uns eintreffen, dann müßten 
wir unter Umständen ein neues 
System einführen. Deshalb bit- 
te "Fair Play", Schwingt Euch 
alsoan Joystick, Joypad, Maus 
oder Tastatur, um noch höhere, 
neuere, schönere und dickere 
Scores aufzustellen. Habt bitte 
Verständnis dafür, daß wir aus 
Platzgründen nicht jede der 
zahlreichen Zuschriften veröf- 
fentlichen können. mh 

Schickt Eure Highscores 
und Eure Schwarzweißfotos 
(keine Fotokopien!) an folgen- 
de Adresse; 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kerinwort: Hall of Farne 
Hans-Pinsel-Str, 2 
8013 Haar bei München 



Rotiin IVleyersiek 
fliegt leidenschaft- 
lich gerne Spitfire 



Hat überall seinen 
Game Boy dabei: 
Ctiristian Weide 



Tetris 

Gameboy: 164648 von Christian RH. Weide, Hamburg 


PIrates 

C 64: 256 von Markus Leukert, Braunschweig 


Licence to Kill 

Amiga: 96698 von Philipp Prüfer, Ganderkeese 


Return of tfie Jedi 

Amiga: 129472 von Andreas Bär, Ettville-Erbach 


Alien Crush 

PC-Engine: 55422500 von Jürgen Schwarzer, Bad Hersfeld 


Amiga: 1 846840 von Marco Bretz, Emmelbaum 


Toobin 

C 64: 738556 von Andre Imparato, Birkenfeld 


X-Out 

C 64: 220100 von Lars Kuhlmann, Coesfeld 


Katakis 

C 64: 916480 von Thorsten Fritzel, Bad Nauheim 


New Zealand Story 

Amiga: 207800 von Bert Venerha, Grzoningen-Holland 


Life Force 

NES: 1 727540 von Joachim Frevel, Zweibrücken 


Rainbow Island 

ST 1 261 810 von Brlgit Tenter 


Rastan 

Sega Master: 26240 von Maik Kretzmann, Algermissen 


Batman the Movie 

C 64: 53139 von Moritz Roedei, Essen 


Bloody Wolf 

PC-Engie; 425300 von Thomas Denk, Mühlheim 


M1-Tank Platoon 

MS-DOS: 22623 von Jan Klein, Meerbusch 


New Zealand Story 

Amiga: 199300 von Wolfgang Engels, IJbach-Pafenberg 


Thexder 

MS-DOS: 71 900 von Marco Hess, Recherswil-Schweiz 


'0 

C 64: 274260 von Franz Strele, Neu-Rum/Insbruck, Österreich 


Altered Beast 

Mega Drive: 625400 von Johann Schneider, Slockstadt 


Forgotten Worlds 

Mega Drive: 10200000 von Horst Koerbel, Duolweiler 


Hard'n Heavy 

Amiga: 105357 von Tim Daney; Rosenheim 


Their finest Hour 

MS-DOS: 3177 (Do-17} von Stefan BIhn, Duisburg 


Cobra Triangle 

NES: 455400 von Jörg Wagner, Buchholz 


Tetris 

C 64: 15575 von Tian-Yaw Hsleh, Wien 


Batman the Movie 

Amiga: 368040 von Markus Boresch, Herne 


Rock'n Roll 

Amiga: 392600 von Jürgen Schmenger, Bürstadt 


Star Wars 

Amiga: 1985791 von Dennis Apel, Bochum 


Silkworm 

Amiga: 673100 (Hell) von Manuel Leonhardt, Wiesbaden 


Nebulus 

C 64: 56 270 von Jörn Glitzenhirn, Tann 


Their finest Hour 

MS-DOS: 4998 (Spitfire) von Robin Meyersiek, Meerbuscfi 


Bobo 

ST 335280 von Seven Ehlers, Hamburg 


PIrates 

C 64: 210 von Stefan Engel, Ehestorf 


Arkanoid 

Mac: 878610 von Kim Patrick Wenzlaff, Mühlheim 


Crazy Cars 

C 64: 7959210 von Dieter Hudolin, Leoben — Österreich 


Batman 

Game Boy: 304530 von Martin Gaksch, POWER PLAY 



POWER NEWS 

TRENDS & LEUTE 




Zugewinn dank 



Silberimg 

■ Bob Jacobs, Präsi- 
dent von Cinema- 
ware, hat sich viel vorge- 
nommen: CD-ROlVI- und Vi- 
deospiel-Software gehört 
seiner Meinung nach die 
Zukunft — und da will er 
fleißig mitmischen. 



Dichtes Gedränge am Mir- 
rorsoft-Stand auf der Euro- 
pean Computer Trade Show: 
Bob Jacobs, schwergewichti- 
ger BoQ von Cinemaware, führt 
hemdsärmelig eine Action-Se- 
quenz des neuen Fliegerspiels 
"Wings" vor. Qualmend 
schmiert sein Flugzeug ab, 
schon wird der Joystick in 
Heinrichs Hand gedrückt: 
"Mach Du mal, das ist schließ- 
lich Dein Job". Ein paar Bom- 
benabwürfe später nimmt die 
Runde Platz zum Interview- 
Termin, Gregor hechtet mit 
exakt 60 Sekunden Verspä- 
tung auf seinen Stuhl ("Sorry, 
ich war am falschen Stand..."). 
Gutgelaunt ließ sich Bob Ja- 
cobs tief in die Karten blicken, 
was die neuen Entwicklungen 
bei Cinemaware angeht. 

POWER PLAY: Bob, die 
nächsten Cinemaware-Titel 
werden "TV Sports Baseball" 
und "Wings" sein. Wie geht es 
danach weiter? 

Bob Jacobs: Wir arbeiten 
gerade an einem Boxspiel. Vie- 
le Firmen haben sich bisher an 
Box-Simulationen versucht, 
doch niemand hat es richtig 
gemacht. Wir glauben, daß wir 
es können. Außerdem werkeln 
wir an CD-ROM-Versionen von 
sechs Ttte/n für die PC-Engine: 
TV Sports Football, Baseball, 
Basketball und Boxing, "Lords 
of the Rising Sun" sowie "It ca- 
me from the Desert". Wir ha- 
ben auch diverse CDI-Spiele in 
Vorbereitung, Videospiel-Ver- 
sionen und Umsetzungen für 
andere neue CD-Computer, 
über die ich jetzt noch nicht re- 
den kann. 

POWER PLAY: Du meinst 
damit nicht zufälligerweise den 
neuen Amiga mit eingebautem 
CD-ROIW, über den es wilde 
Gerüchte gibt... 

Bob Jacobs: Oh, ich kann 
dazu keinen Kommentar abge- 
ben. Ihr könnt Euch aber Euren 
Teil denken. 

POWER PLAY: Wie geht es 
mit der TV Sports-Reihe kon- 
kret nach "Baseball" und "Bo- 
xing" weiter? 

Bob Jacobs: Wir wollen im 
Lauf der Zeit alle wichtigen 
Sportarten simulieren. Eines 
Tages werden wir vielleicht so- 
gar ein zweite, stark erweiterte 
Version von TV Sports Football 
schreiben. Ich glaube, nach 
Boxing werden wir uns an Eis- 
hockey wagen. Es gibt so viele 
Projekte, die wir angehen wol- 
len. Mich würde auch mal ein 
Fantasy-Rollenspiel reizen, 
aber dann nur mit viel Sex und 
Gewalt. Das Problem ist, ge- 
nug Leute zu kriegen. Unsere 



Firma ist über die letzten paar 
Jahre enorm gewachsen. Jetzt 
beschäftigen wir 55 Leute in 
unserem Büro in Kalifornien, 
davon sind 30 Programmierer. 

Bei unseren Cinemaware-Ti- 
teln erscheint als nächstes 
Wings. Dann ist wohl ein Spio- 
nagefilm-Spiel fällig. Es gibt 
viele klassische Film-Genres, 
zu denen wir noch nichts ge- 
macht haben. Agentenfilme 
sind das eine, Western das an- 
dere. Wann wir uns um jedes 
Genre kümmern werden, ist 



nur eine Frage der Zeit. 

POWER PLAY: Alle Fußbali- 
Fans in Europa warten sehn- 
süchtig auf "TV Sports Soc- 
cer"... 

Bob Jacobs: Früher oder 
später wird's das auch geben. 
Ich glaube aber eher später, 
denn momentan gibt es viele 
gute Fußball-Simulationen von 
anderen Firmen. 1994 findet 
die Fußball-Weltmeisterschaft 
in den USA statt — es würde 
mich nicht überraschen, wenn 
wir bis dahin die ultimative CD- 



< Die Ameisen von "It came 
from ttie Desert" sorgen bislang 
njr auf dem Amiga für zarten 
Gmsel. Auf die extra-schaurige 
CD-ROM-Version müssen wir 
noch ein paar Monate warten. 

ROM-Version von TV Sports 
Soccer sehen würden. 

POWER PLAY: NEC, der 
Hersteller der PC-Engine, hat 
kürzlich 12 Prozent von Cine- 
maware erworben. Deine Fir- 
ma engagiert sich außerdem 
stark für CD- und Videospiel- 
Software. Ist das der Markt der 
Zukunft? 

Bob Jacobs: Der Disketten- 
Softwaremarkt in den USA ist 
zur Zeit sehr schwach. Der 
Markt von Videospiel-Modulen 
ist etwa zehnmal größer als der 
Disketten-Markt — das sind die 
Fakten. Jeder, der die Wirklich- 
keit nicht erkennt, wird früher 
oder später den Löffel abge- 
ben. Und wir bei Cinemaware 
sind alle Realisten... 

Ich war schon immer von der 
Idee von interaktiven Filmen 
begeistert. It came from the 
Desert für CD-ROM wird z.B. 
dieselbe Story haben wie die 
Amiga-Version, aber mit mit 
richtigen Schauspielern, ge- 
sprochenen Dialogen, alles 
sieht "echt" aus — eben wie in- 
teraktives Fernsehen. Ich den- 
ke, das ist ein sehr kraftvolles 
Konzept, CD-ROM ist das ein- 
zige Medium, mildern wir alles 
realisieren können, was wir 
machen wollen. Unsere Sport- 
Titel können wir auch auf 
Videospiel-Module packen, 
aber ab einem gewissen Punkt 
werden wir auch einige Sport- 
Titel auf CD-ROM umsetzen. 
Wir kriegen das Spiefprinzip 
aufs Modul, aber nicht das 
ganze Drumherum und den 
Glitter; z.B. ein echter Ansager 
mit gesprochener Moderation. 

POWER PLAY: Macht CD- 
ROM die Software-Entwick- 
lung teurer? 

Bob Jacobs: Und wie. Zum 
Glück zahlen die Hardware- 
Hersteller im Moment dafür. 
Keine Softwarefirma würde viel 
Geld für ein System ausgeben, 
von dem zur Zeit Stück ver- 
kauft sind. Die Entwicklungs- 
kosten eines CD-ROM-Spiels 
sind etwa dreimal so hoch wie 
die eines Computerspiels. 
Manchmal sogar noch höher. 

Den größten CD-ROM-Markt 
gibt's momentan in Japan mit 
dem CD-Laufwerk für die PC- 
Engine, das sich dort etwa 
300000 mal verkauft hat. JVC, 
unser Handelspartner in Ja- 
pan, hat letzten Monat ein Fan- 
tasy-Rollenspiel auf CD für die 
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PC-Engine in Japan veröffent- 
licht. In den ersten beiden Wo- 
chen haben sie 140000 Stück 
verkauft. Dieses CD-Spiel ko- 
stet in den Läden genausoviel 
wie ein Videospiel-Modul, aber 
die Herstellungskosten einer 
CD sind wesentlich niedriger. 

POWER PLAY: Bei CD-ROM- 
Software sind Raubkopien 
praktisch unmöglich. 

Bob Jacobs: Richtig, Diese 
Tatsache ist einer der Haupt- 
gründe, warum wir so viele CD- 
ROM- und Modul-Software 
machen wollen. Wenn CD- 
ROM etabliert und ein richtiger 
Massenmarkt geworden ist, 
wirst Du sehen, daB auch Film- 
gesellschaften und Plattenfir- 
men mitmischen werden. Die 
Sache wird dann zu groß für 
die Soft wäre- Firmen allein. Ab 
diesem Punkt wird es eine Re- 
volution geben, die das ganze 
Business ändert. Spiele-Soft- 
ware für Computer ist weltweit 
ein relativ kleines Geschäft, Vi- 
deospiele nicht. Wenn Du mal 
eine Million Module von einem 
Titel verkaufst, kannst Du es 
Dir auch leisten, ein, zwei Mil- 
lionen Dollar für die Entwick- 
lung eines Spiels auszugeben. 
Wir investieren gerade in eine 
CD-Version 600000 Dollar Ent- 
wicklungskosten. Ich glaube, 
CDI hat eine sehr gute Chance. 
DerPreisist o.k,,dasTiming ist 
o.k. Wenn CD! sich nicht eta- 
bliert, wäre ich sehr verwun- 
dert... obwohl ich mich in der 
Vergangenheit auch schon ge- 
täuscht hatte: Ich dachte vor 
ein paar Jahren mal, dal3 das 
Nintendo Entertainment Sy- 
stem ein ziemlicherFlop wird... 

POWER PLAY: CDs bieten 
viel Speicherplatz für grafische 
Spielereien. Wird die Quafität 
der Spiele dann nicht vernach- 
lässigt? 

Bob Jacobs: Seit wir "De- 
fender of the Crown" veröffent- 
lichten, sagten einige Leute 
über unsere Programme: "Gu- 
te Grafik, aber kein Spiel". Ich 
glaube, das ist ein bißchen un- 
fair. Wenn Du Dir z.B. TV 
Sports Football oder Lords of 
the Rising Sun usw. ansiehst, 
mußt Du zugeben, daß in unse- 
ren neueren Titeln spielerisch 
viel mehr steckt. Ich hoffe, das 
alte Klischee stirbt bald aus. 

POWER PLAY Wie sieht's 
aus mit Cinemaware-Spielen 
fürdie Handheld-Konsolen Ga- 
me Boy und Lynx? 

Bob Jacobs: Schiecht. Der 
Game Boy ist eine sehr interes- 
sante Maschine für viele Leute, 
aber nicht für uns. NEC wird 
bald das beste Handheld-Vi- 
deospiel der Welt veröffentli- 



chen: 100 Prozent kompatibel 
zur PC-Engine. Du kannst die- 
selben Module verwenden, die 
auch auf der PC-Engine lau- 
fen. 

POWER PLAY: Ihr seid wohl 
das einzige große US-Softwa- 
rehaus, das seine Spiele zu- 
erst auf dem Amiga entwickelt 
und nicht auf dem PC. Wird 
sich das in Zukunft ändern? 

Bob Jacobs: Ja. Ich hatte 
mich in den Amiga verliebt, als 
ich ihn zum ersten Mal sah. 
Wenn Du mir vor fünf Jahren 
erzählt hättest, der IBM-PC 
würde die Spielemaschine der 
Zukunft sein, hätte ich Dir ge- 
sagt, daß Du verrückt bist — 
aber genau das ist passiert. Ab 
1991 werden alle neuen Cine- 
maware-Produkte zuerst für 
PCs veröffentlicht werden. 

POWER PLAY: Werdet Ihr 
auch in Zukunft sowohl Amiga 
und PC als auch Atari ST und 
Commodore 64 mit Versionen 
Eurer Spiele bedenken? 

Bob Jacobs: TV Sports Ba- 
seball ist unser letztes Pro- 
dukt, das auch für den C 64 er- 
scheint. Den ST werden wir 
vorerst weiter unterstützen, 
aber nur wegen Europa. Inden 
USA kannst Du ihn vergessen: 
Wenn Du 1000 Stück einer ST- 
Version in den USA verkaufst, 
ist das viel. Wenn Europa nicht 
wäre, würden wir'ssein lassen. 

POWER PLAY: Bist Du sauer 
oder geschmeichelt, daß eini- 
ge Features aus Cinemaware- 
Spielen von anderen Program- 
mierern imitiert werden? 

Bob Jacobs: Hmm, du 
kannst kein Urheberrecht auf 
eine tdee anmelden. Ich glau- 
be, Ihr werdet mit mir überein- 
stimmen, daß eine Reihe von 
Ideen aus unseren Spielen 
quer durch die Industrie imi- 
tiert wird. Wie schon das 
Sprichwort sagt: "Imitation ist 
die aufrichtigste Form von An- 
erkennung" — ich muß mich 
also geschmeichelt fühlen, ihr 
werdet auch in Zukunft Innova- 
ttes von uns sehen. 

POWER PLAY: Da Ihr so vie- 
le Film-Spiele macht, kannst 
Du uns bestimmt ohne zu zö- 
gern Deine fünf Lieblingsfilme 
nennen, 

Bob Jacobs: Der deutsche 
Film "Das Boot" hat mir sehr 
gut gefallen, das klaustropho- 
bische Gefühl kam hervorra- 
gend rüber. Außerdem "Duck 
Soup" mit den Marx Brothers, 
"Der Pate", "Apocalypse Now" 
und last, but not least "Vom 
Winde venweht" — ein großar- 
tiges Epos. hl 

Das Inlerview mil Bot> Jacob führten Gregor 
Neumann und Heinrich Lenhardl. 



BOMICO- 

NEWS 

Wußten Sie, daß .... 

... SIM-City 

auf dem Amiga auch mit 
1/2 IVIB gespielt werden 
kann und für alle Systeme 
mit deutscher Anleitung 
ausgestattet ist? 

... TIE BREAK 

natürlich auch eine 
deutsche Anleitung hat? 

... Drakkhen 

Ihnen eine deutsche 
Benutzerführung und 

eine deutsche Anleitung 
garantiert? 

FÜR UNS IST ES 
EINE SELBST- 
VERSTÄNDLICHKEIT» 

Deshalb achten Sie 
darauf: Alle original 
BOMICO-Sp\e\e haben 
einen original BOMICO- 
Aufkleber! 



Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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Die besten MS-DOS-Spiele 



POWER PLAY 

BESTENUSTE 



Simulations-Freunde aufge- 
paßt: Diesmal haben wir für 
Euch die zelin besten Flug-, 
Renn-, Boot- und Sonstwas-Si- 
mulationen zusammengestellt. 
In der Liste dürfte für jeden et- 
was dabei sein. Die restlichen 
Listen repräsentieren wie im- 
mer die besten der besten 
Spiele der letzten zwölf PO- 
WER-PLAY- Ausgaben. Die 
Wertungen dieser Ausgabe 
können wir aus technlsciien 
Gründen leider nicht mit be- 
rücksichtigen. Wir bitten dies 
zu entschuldigen. Wie immer 
bestimmt die POWER-WER- 
TUNG die Rangfolge der Spie- 
le. Damit ältere Spiefe nicht für 
immer und ewig in der Tabelle 





bleiben, berücksichtigen wir 
nurSpielederletzten zwölf Mo- 
nate (also zurück bis POWER- 
PLAY 7/89). So kam es auch, 
das "Gotcha"fürdenC 64 wie- 
der in der Liste ist. hf 



1 Die besten Amiga- 


Spiele 






Platz Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test In 




WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (1) Rainbow Island 


91% 


3. Monat 


4/90 


2 (2) Indiana Jones Adventure 


90% 


5. Monat 


1/90 


3 (3) Pirates 


89% 


3. Monat 


4/90 


4 {A) Maniac Mansion 


88% 


3. Monat 


4/90 


5 (5) Starflight 


86% 


4. Monat 


3/90 


6 (6) Microprose Soccer 


86% 


5. Monat 


9/89 


7 (7) Gunship 


85% 


5. Monat 


8/89 


8 (8) F-16 Combat Pilot 


84% 


5. Monat 


11/89 


9 (9) RVF 


84% 


5. Monat 


11/89 


tO (10) Typhoon Thompson 


83% 


2. Monat 


3/90 




Die besten Atari-ST-Spiele 


Platz Titel 


POWER- 


Wie iarge 


Test in 




WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (1) Chaos slrikes back 


92% 


5. Monat 


2/90 


2 (2) Populous 


92% 


5. Monat 


7/89 


3 (— ) Rainbow Islands 


90% 


1. Monat 


6/90 


4 (3) Ultima V 


90% 


3. Mänat 


4/90 


5 (4) Indiana Jones Adventtire 


90% 


5. Monat 


1/90 


6 (5) Klax 


89% 


2. Monat 


5/90 


7 (6) Maniac Mansion 


88% 


5, Monat 


11/89 


8 (7) Pirates 


87% 


5. Monat 


11/89 


9 (8) Tower of Babiel 


86% 


5. Monat 


12/89 


1 (9) Microprose Soccer 


85% 


5. Monat 


7/89 



Die besten Videospiele 


Platz Titel 


System 


POWER. 


Test in 






WERTUNG Ausgat}e 


1 (1) Tetris 


Game Boy 


96% 


4/90 


2 (2) Super Shinobt 


Mega Drive 


91% 


3/90 


3 (3) Mr. Hell 


PC-Engine 


90% 


3/90 


4 (4) Tennis 


Game Boy 


90% 


4/90 


5 {5) Super Mario Land 


Game Boy 


88% 


4/90 


6 (6) Puzzle Boy 


Game Boy 


88% 


4/90 


7 (7) ,Son Son2 


PC-Engine 


86% 


7/89 


8 (— ) Sokoban 


PC-Engine 


86% 


6/90 


9 (8) Sokoban 


Mega Dri^e 


85% 


5/90 


10 (9) PC Gengin 


PC-Engine 


84% 


4/90 


11 {— ) Chip's Challange 


Lynx 


84% 


6/90 


12 (10) Dragon Spirit 


PC-Engine 


83% 


7/89 


13 {11) Castleuania 


Game Boy 


83% 


4/90 


14 (12) Tiger Heil 


PC-Engine 


82% 


9/89 


15 (13) Simon 's Quest 


Nintendo 


82% 


7/89 



Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test |it 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgabe 


1 (1) 


Populous 


92% 


3. Monat 


3/90 


2 (2) 


Ultima VI 


92% • 


2. Monat 


5/90 


3 (3) 


Indiana Jones Adventure 90% 


5. Monat 


10/89 


4 (4) 


The Sentinel 


90% 


5. Monat 


9/89 


5 (5) 


Their finest Hour 


88% 


5. Monat 


12/89 


6 (6} 


Maniac Mansion 


88% 


3. Monat 


3/90 


7 (~ 


LHX Attack 


86% 


1 . Monat 


6/90 


8 (7) 


Champions of Krynn 


86% 


4. Monat 


3/90 


9 (8) 


Curse of the Azure Bonds 85% 


5. Monat 


8/89 


10 (9) 


Red Storni Rising 


85% 


5. Monat 


9/89 




1 Die besten C 64-Spiele 


Platz 


Titel 


POWER- 


Wie lange 


Test in 






WERTUNG 


plaziert 


Ausgatte 


1 (2) 


Curse of the Azure Bonds 83% 


5, Monat 


10/89 


2 (3) 


Sentinel Worlds 1 


81% 


3. Monat 


3/90 


3 (4) 


Dragon Wars 


81% 


5. Monat 


2/90 


4 (5) 


Epyx 21 


80% 


3. Monat 


4/90 


5 (6) 


Hilisfar 


80% 


5. Monat 


6/89 


6 (7) 


Starflight 1 


79% 


2. Monat 


S/90 


7 (8) 


Project Firestart 


78% 


5, Monat 


7/89 


8 ( 9) 


Speedball 


78% 


S. Monat 


9/89 


9 (-) 


Pips Mania 


77% 


1. Monat 


6/90 


10 (-) 


Gotcha 


76% 


1 . Monat 


10/89 




1 Die besten Computerspiele | 


Platz 


Titel 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG Ausgabe 


1 (1) 


Chaos strikes back 


Atari ST 


92% 


2/90 


2 (2) 


Populous 


• MS-DOS 


92% 


3/90 


3 (3) 


Ultima VI 


MS-DOS 


92% 


5/90 


4 (4) 


' Populous 


Atari ST 


92% 


7/89 


5 (5) 


Rainbow Islands 


Amiga 


91% 


4/90 


6 (6) 


Indiana Jones Adventure 


MS-DOS 


90% 


10/89 


7 {-) 


Rainbow fsiands 


Atari ST 


90% 


6/90 


8 (7) 


Ultima V 


Atari ST 


90% 


4/90 


9 (8) 


Indiana Jones Adventure 


Atari ST 


90% 


1/90 


10 (9) 


Indiana Jones Adventure 


Amiga 


90% 


1/90 


11 (10) 


The Sentinel 


MS-DOS 


90% 


9/89 


12 (11) 


Pirates 


Amiga 


89% 


4/90 


13 (12) 


Klax 


Atari ST 


89% 


5/90 


14 (13) 


Their finest Hour 


MS-DOS 


88% 


12/89 


15 (14) 


Maniac Mansion 


Amiga 


88% 


3/90 


16 (15) 


Maniac Mansion 


MS-DOS 


88% 


3/90 


17 (16) 


Maniac Mansion 


Atari ST 


83% 


11/89 


18 (17) 


Pirates 


Atari ST 


87% 


11/89 


19 (18) 


tshido 


Macintosh 


87% 


9/89 


20 (-) 


LHX Attack 


MS-DOS 


86% 


6/90 




Die besten Simulations-Spfele 1 


Platz Titel 


System 


POWER- 


Test In 








WERTUNG 


Ausgabe 


1 


Pirates 


Atari ST 


87% 


11/89 


2 


LHX Attack 


MS-DOS 


86% 


6/90 


3 


RVF 


Atari ST 


84% 


7/89 


4 


F-16 Combat Pilot 


Atari ST 


84% 


7/89 


5 


F-1 6 Combat Pilot 


Amiga 


84% 


11/89 


6 


MI Tank Platoon 


MS-DOS 


83% 


11/89 


7 


Chuck Yeagsr's AFT 2,0 


MS-DOS 


83% 


8/89 


8 


Sim Cily 


Amiga 


80% 


8/89 


9 


Battlehawks 1942 


Amiga 


79% 


7/89 


10 


F29 


Amiga 


79% 


6/90 
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C64/128 



Verkaufe 0-64 Disk Of igi n ale : Bard's Täte 3 (20 
DM), Speedball (15 DM), Imperium der Auftrag 
(15 DM), Sven Neumann, Bgm. Meyer Str. 14, 
geoa Syke/Gessel 

Suche Spiel-EntVficklungsprogramnie (Crea- 
tions, Advenlure Consfruction Sei usw.), Tel, 

O2eoa/S3gg, ab i5.oo 

Suche zuveriäss ige Tauschpartner für Demos 
auf C64/Disk. Schreiist mit Disk an: Martin 
Küchler, Grundacherwegi 4, CH-fi060 Sarnen 
(Schweiz) 

Suche War in the Soulh Pacific mil englischer 
und deutscher Anleslung. Kay Leube, Dr. Th. 
Haubachslr. 9, goeo Pinneberg 

Suche Great Courts für den_C-64 (Original), 
Schreitat an: Budi Madrikan. Oimühlweg 15 E, 
6240 Kcnigslein (zahle 40 DM) 

Suche Auflösungen und Tips für Zak 
r^cKrackenund anderen Spielen, Suche auch 
Pokes S, Cheats. Habe Tauschraat., Mike Ols- 
zak. Tel. 04209/3788 



Verkaufe für je 4 DM folgende Prg's.: Aklien- 
manager, Vokabeitox, Spiel des Wissens, 
Adreflverwaltung (alles C-64 Prg.), M. Kury, 
Blasiwald S, WaJdkiicn 



Suche Tauschparlner zum Tausch von C-64 
Demos. Schreibt an A. Käss, Hummelstr. 7, 
79S7 Weincrarlen 

Verk.C64tl + 1541 II + Diskboü m. Disk + Da- 
taselte + Spiele + MKS + Joy + Gameon + 
Magic Disk + 64'er 4 ZakMcKracken + Ma- 
niac Mansion, nur komplett, VB 800, Tel 
07720/61745 



Verkaufe ST ill, Dragon Wars, Mars Sega, Pr. 
Stealth. F., Senfer Volley, Grand Prii C, Slunl- 
carr. (Originale) ä 30 DM, Ausiria, A-Tel. 
0ggae046181, ab t7 Uhr 

CH *■ CH * CH * CH 
Tausche und verkaufe neueste Sottware für 
CS4! Bis Bald] CH-Tei. 031/9491X)1 Nick, 
(Schweiz * C64) 

Habe original Sieallh Fighl. C64 mit engl. An- 
leitung. Suche dringend deutsch. Handbuch 
(Kopie). Zahle gul. Michael, Tel. QS721/15893 

Verkaufe 0-64 Disk-Originale Paperboy, 
Bard's Tale 2 (je 20 sFr.), EOS (1 sFr.), Thoraas 
Ramseier, Scheyenholzslr. 1, CH-aj76 Rufe- 
nacht 



Suche Rollenspiele {zwischen 16 DM-30 DM), 
schicke Liste an Thomas Friedrich, 2322 Lül- 
jenburg, Sachenweg 5 

SucheaufDisketien:NewZeaiandSlori',Rain- 
bow Islands und Gunship (billig), Thomas Hei- 
nicke, Möbeck 4, 5600 Wuppertal 11. RS s.o. 
mit Jeans & Helletiarde 



Suche dringend fDr O04 Uabyrinth von Lucas 
Filmgames. Verkaufe: 5er-Expansionsport- 
weiche von Rex 50 DM -^ NN. A. Diefenba- 
cher. Calwer 30, 7530 Pforzheim 

Verkaufe CRC 6128 + Grünmon. + Farbmon. 
CTM 644 -1- 5,25 ' Zweitfloppy VHS (auch ein- 
zeln), Tel. 04467/628 abends 



Verkaufe ca. 1 Jahraltendef. C64II + G, Moni- 
tor + 1541 + Diskbox + 80 Disks -1- orlg. Wa- 
steJand, Empire. Ghostbusters + Joystick 
+ Zubehör, VB 500 DM, call 069/355774 

Verkaufe C64/12B Originale auf Kasselte und 
Diskette (je ca. 20). nur Adventutesl Viele Rari- 
täten, viele von Infocom. Tel. 0621/743620 



Verkaufe: G64 inil Reselschaller + 1541 + 2 
Diskboxen mit ca. 100 Disk + 2 Joysticks oder 
lauseho gegen Amiga 500, A-Tel. 07587/329, 
Ausiria 



Verkaufe C-64-Cartridge für Drucker Slar 
NL-10 inkl. Handbuch und Käbel (seriell), VB 
80 DM. Meldet Eucti bei Andr4 Zacher, Tel. 
07129/774S 



Verkaufe Actipn Replay MK6, 6 Monate all in 
TopZustind,orig. Verp. + Disks (NP: 120 DKil), 
VB 90 Dli. Tel. 021S8/6294 

Tauschp. für neuesle Soft [unterl Woche) ges. 
Send Disks, nolislsl Z. Ilic, Berlinerstr. 17, 4714 
Seim. No calls! Only hots! 

l'm Irading with Beginners or ProfisI Send 
Disks or Leiters to Mario Neukirch, Nordholzer- 
weg 33, 2959 Nordholz, no Wilsons please! 

Suche Emilyn Hughes Soccor! Nur Original 
mit Anleilung. zahle 16-30 DM! Rufe an! TeL 
09421/80761, frag nach Harry 



Verkaufe C-64 + Floppy 1541 II, Datasetle (+ 
Spiel), Maus 1351 (-1- Testprogramm) -(- 
Mathe- Modem. Alles zusammen DM 400,— 
oder einzeln. Habe auch Geos VI 2, Tal 
069/704548 



Suche günstig: Zak, Maniac M. und anderen 
coolen Slutf für Amiga. Suche CG4, Floppy, 
Nelzleil, günstig! Jotianesvrög 7, 3441 Jude- 
nau, Austria! No call 



Armer Schüler sucht C64od. 128 + Fioppy! 
Kann leider nicht mehr als ca. 100 DM zahlen! 
D. Bsmhe, Biedersleinerstr. 56, 8000 München 
40 (nicht anrufen) 

Suche Lösungs»^ge für Maniac Mansion! Zak 
MC. Schreib! mir bitte, es isidringend, Sven M„ 
Bookhorner Weg A, 2875 Ganderkesee 1 

Suche das Original von Zak McKracken 
(deutsch) und Kick Off auf dem Ce4 (dl.) für je 
10 DM. Tel. 09521/3152 



Suche Borrovred Time für den CS4, tausche 
gegen Morpheus. Meik Kotier, Berliner Sir. 5, 
6447 Ronshausen 



C64 Originale: Bozuma (26), Sim City (19), T. 
Driver (25), Rambo 3 (1S), Meuromancer (19), 
S. Trek(19), C. Command(2S), M. Soccer(25). 
Disk, Tel. 02553fl674, Ralf 



Verh. original C64-Spiele auf Disk: Katakis, 
Slap Fighl, Tauceti, Miami Vice je 20 DM. Toi. 
0851/43111, ab 18 Uhr 



VBrk.C64,Floppy/Oisk-Box,80Diska,gr.Moni- 
tor, Drucker MPS 801, 2 Joysticks, Dalasetle, 
10 Spiele. Bücher, VS 1200 DM. Tel. 
0741/73856, Lars Polen k ' 



Verkaufe: C64 II + Floppy + Drucker + Data- 
sette + Fernseher + Spiele (Disk + Kass.), 
Joysllch und Bücher Erich Furian, Gartengas- 
S6 37. A-90ao Klagen lurt 

Verk./Tausche: Phiil. Grünmonitor, orig. SofI, 
z.B. InnerSpace, Thundercross gegen orig. 
Sott (z.B. Proj. Fireslart oa.j auch Kauf. TV- 
Tuner/Floppy Tel. 07S0af4511 

Suche Sofl-Orig P Fireslart, FM2 Exp.Kit, 
deutscii, Senlinel Worfds 1, Wasleland u.a. 
fCaufod.Tauschgegenorig.Softbzvii. Qrünmo- 
nitor, Tel, 07502/451-1, Ralf, ab 17 Uhr 

Suche für CS4: Final Cartridge III, Tesidrive Ii 
-(- Scenerydisk (nur orig.). Tel. 05369/3134, ab 
17 Uhr, Peler 

Suche Tauschpartner (C64), sendet Diskelten, 
keine Briefe. Ich sende 100% zurück. Andre 
Caradonna, Champ du Plane 6, CH.253S 
Maggiingen 

Suche Ullima V (Disk), dl. und Bards Tale MI 
(Disk), dl, nur Originälel Außerdem Power- 
plays. Jahrg. 88 ganz, Jahrg. 89 (some). Tel. 
089/687307 



Hallo Freaksl Suche neuste Anwenderprg. für 
C64. Z.B. Demos, Venivaltungsptg., Kalkula' 
tionsprg, Ruit schnell an, bis 23 Uhr. Tel. 
08051/13213. Frank 



Unglaublich aber wahf! Ca. 92 OriginalKassel- 
ten für 064 nur 450 DM + Porto und NN. Nur 
komplett unter Tel. 08395/7205, Wer zuerst 
kOmml, der...- 



Hilfe, wer kann mir sagen, wie ich bei AR-the 
Dungeon den 4. Level beende? Schreibt an: 
Olaf Busse, Ricklinger Sir. 66, 3000 Hannover 
91 



Biete C128, 1571, 15S1, 1901, VC 1520, MPS 
801, Bücher + Software: GigaCAD, Input64. 
orig. Spiele + 2 Boxen + 120 Disks -i- Joy (Or 
1500 DM/VB. ab 18 Uhr, Tel. 07731/26729 

Suchen 100 % Tauschpartner für 064 Games. 
Hat>en Hostages, Batman the Movio, Rocket- 
ranger usw. Schreibt an: Jakobus und Hansi 
Oltersberg, Wiesenstr. 74, agso Aurich 1 

Hallo Leule! Ich suche Freunde zum Tauschen 
von C64-CorapulerEpiele. Tel. 02162/14098. 
nur von 18 bis 20 Uhr 



CS4. Tausche Continental Circuil (orig Disk) 
gegen Rarabo ill oder Ninja Warrior oder X- 
Oui, alles orig. Oisk. Dariusi Zurak, Lam- 
preohtslr. 1a, 6500 Nürnberg 30, Tel. 0911/ 
473142 

Verk. wegen SystemwBChsel C128, Floppy 
1541 ■+ 80 Disketten -^ Demomaker * Geos 
+ Dal. 1671 + 2 Joyslicks ■^ Literatur Alles 
orig. 100%, lur 745 DM! Tel: 05255/143 6 

Wer hat Anleilungen zu Dragon Wars, Hills Far 
und Pool of RaiJfance? Ruh schnail an. Tel. 
07256/308. Suche auch Komplettlösungen — 
zahle gut. 

Suche dringend: Thunderblado. Super Thun- 
derblade und Carrier Coramand für den 064. 
Tel, 02173/7S254 

Suche Tausehpanner für 064d, habe Great 
Courts, Red St. R Ising, F Bomber. Car. Cora- 
mand usw. Lisien an: Peler Kieftler, Sonnensir. 
24, 5940 Lennestadl 11 



Suche neue C94-Spiele. Verkaufe + lausche 
auch eigene. Thommy Tel. 0821/492590 

Verkaufe 064/11 + Floppy 1541 + 5 original 
Games Disk + 2 Diskboxen + 20 original Ga- 
mes, Kass. 4- Dalaselte + Resfit. 550 DM, Tel. 
04392/539, 2324 Kaköhl, Robert 

Verkaufe sehr billig Spiele für den C64. Wenn 
IhrdieLislewolIt, schreibt an:Jens Wag ner, i m 
Münchgrund 20, 7637 Etlenheim 6 

064 Games! Pirates, Vermeer, Zork 1 (VB 30 
D M), ATV-S im.,Mic.Soccer(del-SideB),Disl(. 
Chrislian Buchholz, Tel. 05l93f7764, original 

Verkaule für G64 original Senlinei Worids I 
(Poyverwerlung 81) u. Starllighl I (Powerwer- 
lung 79), jew. 30 ÜWVB. Tel. 0228/674605. 
Frank 



Verkaufe Originale für C64: Great Courts, Tur- 
bo Oul Run, je 10 DM, Sbinobi, Super Won- 
derboy, je 15 DM. Chrislian Slauber, Tel. 
09471/5574 



Suche: Orig. Ultinna i-V, Pools ol R., Courseof 
1. Azure Bonds, Champions of Krynn (Disk). 
Tel. 04462/5540, Volker A. Greimann 

Suche orig. Disks: Starllighl, Captain Blood, 
Bards Tale I-V, Dragon Wars, Alter Ego. Tel. 
04462/5540, Volker 



Sucheorig.C64DiskvonA-Zbis26DM.Spie- 
laliste bilte an Oliver HaBler, Forsthotslr. 6, 
6648 Wadrill. Dankel 



Vericaufe C640riginale Hawkeye, Ullima V, 
Pool of a,. FH 2. R-Type, Hillsfar Disk od. 
Tausch geg. Ii/I + Ivl.BiDodwych, Ourseab, An- 
dreas Kunert, Tel. 062S5/43Q 

Verk. PD: Sound-Mon.-Songs, Koala-Biider, 
Demos. Liste für 1 DM bei: Klaus Schmidt. Am 
Main 31, 8581 Lanzendorl 

Vorkaute über 100 Originalspiele fürC64, z.B. 
Zak IvIcKracken. Maniac Mansion uvm., Siück 
ab 20 Dl^, ab 17 Uhr, Tel. 099/637S809 

Verk. C64, 1541 II. Reset, Joyslick, neu, Game- 
modul, 3 Spielen, neu, Diskelten. Happy Cora- 
puter etc., Andreas Wecker, Tel. 08142/16120 
für nur 450 DM 



Verk, 128 D, MPS 1200. Gr monitor, Super- 
script -I- -base, Diskboü + Disks, Preis VB. 
Holger Zierorth, Bahnhofstr. tOa. 4517 Hiller 1, 
Tel. 05424/3597 

Suche Contacis lilr C64, Send disks (!) and 
llsls. Schreibt an Coderey Denis. Ruraine 5, 
CN.1005 Lausanne 



Suche für C64-Disk: Total Eclipse, nur Origi- 
nalspiel + Anleitung! 161. 03af8614945 



Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten daratjf aufmerksam, dal5 das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschOtztar Software nur für Originalprognamme 
erlaubt ist. 

Das Herslellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verslöSt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechliich verfolg! werden. Bei Ver- 
stößen muß mit Anwalts- und Gericlitskoslen von Uber DM 1 000,— gerechnet werclen. 

Onginalprogramme sind am Copyright-Hinwieis und am OriginaiaLfkleher des Daten- 
trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originaJverpackt. Mit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käuferauch kein Nutzungsrecht und geht das Risi- 
ko einer jederaeiKgen Beschlagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Ftaubkopien von Originaf-Software 
weder anzubieten, zu veritaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für 
ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veraffentlichsn, die darauf schlieSen 
lassen, daß Raubkopien angeboten werden. 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Suche orlg.; Ultima 4 + 5, biete dafuf; FighV 
Soccer^D), FoolbaiFm. 1 + 2<0), Magic Disks 
7,-10. l&öö- Schickt Oisks an Marlin B&er, 
Bmnngasse ig. 6390 Rmau 

Suche Tauscbpartnorfgr C-64 Spiele aul Disk 
Schickt Eure Liste mit einem kurzen Brief 
an Bertolirni Omar, Sursei V a 24. CH.7460 
Savognin 

Suche Worldgames und alle Arien von FüG- 
ballspielen. Tel. 06e51<2174 



Verk. C-64 + Floppy + Drucker + Oalaselts 
+ Software, nur konrpiettf Gegen Höchslge- 
bct! Kai Lipphardt. Goetheslr. 13^ 3S07 Baui^a- 
tal, Tel. 0561/496333 



Acfitung! Suche die orig. Spiele Dragon Wars, 
Curse of tiie Azure Bends und Sontinel-W. 1 
(alle möglichst in deutscii), Angeb. bei Tel. 
06g3gJ9S138. Mieili 



Verkaufe Plus 4 & C-64 Software, suche auch 
dringend iCentakle zu gul informierten Usern: 
Matthias Staht jun., Siephanstr. S3, 5040 
Stühl. bis bald! 

Ges. f- C64/Disk Knlghtmare, Legacy of the An- 
cients. Ooze, Elvirasmvie anderes bes. Adven- 
tures. Angeb. nur sctiriltlich: Heinricti R., 
Arenzburgstr. 33, 6000 Frankt. 1 

Verk, C64 + 1802 Monllor + Dataselte + 25 
Spiele(LaslNinja2elc.) für 660,— DM S Atari 
800 XL für 140 Dm VS, Markus Jandgos, Sjop- 
pershütle 45 c, 4050 Mortctien Gladbach, Tel. 
02166/87885 

An alle Roboterfans! Verkaufe Quick-Shol Ro- 
botarmnrtiltnierface für nur 109'OM (Trantor sa- 
gen: mächlis guti) Tel 070eftl7993 jl^iehael) 

Suche Fish, B. A.T. Quild of Tliisves u.a. Adven- 
tureu. Rollenspiele, nurOrig. SucheauchTips 
u. Läsungshilfen tOr Bozuma und Ho, Tel. 
0531>1359S 



Suctie (für C-S4 Disk) Cabal, biete 25 DM, Tel. 
06334/S671 (Alex) 

Verk. (Disk); Grandmonster Slam,^Chuck Yea- 
gers Aft (Power Wertung 00%). Test Drive 2, 
Szendisk u.a., zu jedem Spiel gab' ich ne 
Magic Disk dazu, Tel. 0938iai65 

Suche orig. Sim City, Marko Radwon, 4600 
Dortmund 15, Haborkamps-Vöhde 45, Tel. 
0231/356636 



Suche; Zak McKraclfen, Siin CHy. biete für je- 
des Spiel 30 DM lur C64. [Pelden bei Sascha 
Lorenz, Leibteddestr. 2, 5310 Witten, Tel 
02302f4S6S2 



Verkaufe: Kass. Ghoslbuslets 2, Power Drift, 
R-Type:jew6ils16DM,DiskZakMcKiacken2S 
DM, Ths Duell 25,—! Ruft mich anl Tel. 
0S341/17377 (Philip) 

Suche für C64: Baltle of Napoieon, Battie 
Ches$, Oit Imperium, Microp. Soccer, zahle iüt 
jedes 20 DM. Tel. 07131/65193, ab 14 Uhr 

Verkaule Floppy 1541 ll(100%o.k.) + fiODisks 
mit Ortginaten, wie z.B. Power Drifl, alles für 
nu^ieo DM, Tel 0776af4688 (Norman) 

Suche, kaufe, lausche, verkaule Originale auf 
C64. Angebote an Marco Heuer, ßahnhofsir. 1, 
2808 Syke oder Tel. 04242/60369 

Suche für C64 D Bard's Tale I + III, Letsure 
Suit Larry III, bezahle nach Vereinbarung. 
Schickt an: M. Mengedoht, Hofstr 4, 4933 
Höntrup (Tel. 05235/7651 Müs) 



Verk. neuen Quiekjoy V«Superboard mit Oigi- 
talzähler & Batlerie für 30 DM [NP 40 DM): 
P. Kallabis, Hauptstr. 44, 5462 Bad Hönningen, 
Tel. 02635/3376 



SucheneueSpiele.z.B. BodolHgner,TieBrek. 
Listen + Preise an; Markus Heesen, Rande- 
ralhweg S, 4044 Kaarst 2 

Billig! Verkaufe -Panzer Strike für C64 nur 40 
DM und Sileniservice (Gass) für 10 DM, aul^r- 
dem ein Gigants Pack (Oulran usw.) 20 DM. 
Tel. 02594/6619 



\terkaufeOriginaloz,B.TQStOrivo2,OiIlmperi- 
um und Flight Simu. 2, tausche auch gegen 
Rotfenspiele. Roger Hess, Hostetgasse 16, 
CH 9470 Buchs 



Verkaufs wg. 'Systemwechsel: C64 4 Philips 
s/w-Monitorsowiel-fandb. + Lektüre. Alles 100 
% OK! Zus. 300 DM (MP B20 DM). Tel. 
0234/364600. Sebastian, Ruhrg. 



Carsten Qluhm, Dapperskamp 35, 4408 Duei- 

nen 2 _^ 

Verkaufe das Computeispiel Gha5lbusler2 für 

den C64. Tel. 089/754848 ^ 



Suche Grand Monster Slam für C64. Biete 20 
DM. Tel. 07510/41738 



Suche verzweifelt Farbmonitor, rnöglichst mit 
Ten und Spiele (Originale "wie z.B.; Curse of the 
Az. Bonds, 2ak Mc Kracken, Ultima). Rull an 
(04532/5347) 

Biete an: Oiv. Originafe für C64 sowie Koala 
Päd u. einige Module. Liste gegen Freiurn- 
schlag bei; F. Sehorer, Feldslr. 32, 2370 Rends- 
burg 

Tauscfie CS4 Disksoftware. Habe; B.II + 3, 
Hostagas, Oit Imperium, G.M. Scan, Hard'n 
Heavy. Suche : XOut, SimCity. Rings Ol, 
Medusa usw. Schreibt an: S. Elfgen, Marien- 
holstr 42, 5200 Sieg bürg 

Suche viele SSI- a PSS-Originalspiele. z.B 
War in the South Pacific. Zahle gut! Liste bei: 
Ulf Thies, Nelkenweg 25, 5308 l^heinbach 

C64, 1S41, 1631, 130 RT. Spiele, Spaeddos.Gc- 
os 2.0. Bücher, 500 Helte, Drucker-Interface, 
Hardware-Basteleien. Call me; 089/3106792, 
Ingo 

Verk. Drucker Citizen 120d, kompl. anschluö- 
fenigajiCe4,6Mon.a1t,Garantie!NP39SDM, 
FP 196 DM. Mo.-Ff. ab 1S Uhr. Tel. 089/5411163 

Suche C64- Platine oder nur Videochip. Preis 
nachHücksprache.Tel.0B341/18917,ab17Uhr 

Verkaule orjg. Pool-Rad.. BtaleS, Micr. Soccer, 
Ultima S ä 2S0 6S, Nebulus, Spy 3. Sokoban, 
Laurel -i- Hardy ä SO PS, Ocean Allsla Hit 200 
6S. Auslria, 04762/2345 Pierre 

Verk. Original Matble Madness für 15 DM 
[Disk/ohne Porto). Andreas Johann, Gartenslr. 
30. 6749 Lufl 

VeikaufeCIse -t- Floppy C1541 + Fartinionitof 
C1801 + DatasetteC1530 -i- Joystick + ca. 50 
Disk <h Diskbox + Disklocher + Handbuch. 
800 DM oder tausche gegen guterhaltenen 
AtTiiga 500 und Monitor 1084, Steffen, 
04141/7574 



S^rkaufe für C64 Dis^s, nur Originale. Z.B. S. 
Car Racer 26 DM. Flghter Bomber 30 DM. Li- 
ste bei: Matthias Bretz. Max-Planck-Str. 15b, 
7515 L'heim 



Verkaufe Lrnd tausche Games. Habe u,a. R- 
type, Armalyte, Power Drift. Suche Shinobi u. 
andere Games (nur Tape). Interesse? Tel. 
06121/443600, nur Originale 

CS4! Suche zuveri. Tauschpartner lür 
G54-Disks. Listen an Jens Stephan. Nach dem 
Taubcnberg 13, PlauenA/ogtl./DDR 

Suche. Gunship Original (Disk)! Zahle bis 30 
DM. Tel. 02e8ra84549. Dominik (nur mit Tasla- 
lutächablone und Anleiiungl) 

Verk. Comodore G64 II. Floppy 1541 II. Light- 
pen. Cieandisk, 1 Buch,kompat. Zeitschriften, 
2 Diskeltenboxen mil ca. 120 Disk. Preis 700 
Drvi. Interesse? Tel 07223/72990. Bernlo Wor- 
ner. Lülenbachstr. 41. 7562 BOhtertal 

Suche Tauschpartner für C64 Disk. Schi i;kteu- 
re Liste an: Andreas Konopka. Diesterwegstr. 
26, 2QS0 Pinneljerg. 100 Vt Antwort 

Suche C64-Spiele: Ultima V, Bards Tale 3 und 
P-47. Angebote an: Markus Carstens, Hucksle- 
de 3, 2967 GroBheide 2 

C64-Compulen;lub fürganz Deutschland, Vor- 
teile: Olubzeitung. Hotline, Einsteigerhille, Er- 
fahrungsaustausch, Sammelbestellung. 
Tips/Tricks. Info 06563/6611, nach 15 Uhr 

Wer verkauft defekten Ce4 bis 40 DM? 
Schreibt an: Stephan Aboulyazid, Lehmdarstr. 
S. 2902 Rastede 

Suche CS4-Games. Zahle bis 20 DM (Origi- 
nate) Liste an; Siefen Löfffer, Gertiart-Haupt- 
mann-Weg 37, 7900 Ulm 

Verkaufe div. Software und Literatur für 
C64/128: Liste gegen Rückporto bei: Micheal 
Gislger, Bergstr. 35. CH-4500 Solothurn 

Gesucht — dringend — original 064 Disk 
Great Glana Sisler Angebote an: A. Fritz, 
Charles-Ross-Ring 20, 2300 Kiel, Tel. 0431/ 
30446 



Suche Original Qozuma und Neuromancer. 
Tausche gegen andere Originate oder kaufe. 
OEiver Zeyen. PInxtenweg 3. 4300 Essen 14, 

064 ce4 

Suche: Lös. -Weg für; Jack the Nipper, Elite, 
Asylum. Außerdem, tausche Big troublein tilt- 
le China- gegen »K\ck olU (beide orig.). Tel. 
05631/8602 



Suche Ultima für 25 DM und Barels Tale 1 lur 
25 DM, Bitte nur mit Anleitung an: Martin Bu- 
sehe, Oliesmarodestr. 97, 3300 Bfaunschweig 

Tausche neue Soltware. 2.8. Aussie Games, 
Double Dragon 2, Toobin. Bulfalo Bills Rodeo 
Show, u.v.m. Tel. 05071/34473 



Vark C128 + 1571 -F Data + 2 Boien + 160 
Disks (100 %) zus. 8SD DM/VB, Ouestr. 2 (30); 
BT 3 (36) + Hills F. (35) + Curse O.A.B. (40) 
t Ultima 5 (40). Tel, 06251/62519, Markus 

Verkaufe Ce4 II -i^ Floppy 1541 II -i- Handbü- 
cher + Demodisk + Einsteigerbuch. VB 599 
DM. Tel. 089/806614. PS. alles ist 4 Monate ail! 

Verkaufe Ninja Warriors, Starflight, l^jwerdrift, 
X-Out. Toobin, Cyberball, Curse of the Azure 
Bonds. Ultima 5, nur Orig. je 20 OM. Tel. 
06109/66612, Stefan 

Verkaufe, suche und tausche neuste Software 
(Disk/Tape). Listen/Oislsetten an: Malik Aiam, 
Narzweg 20, 2000 Hatnburg 72 

Suche Tauschpartner oder Help lür Maniac 
Mansion (Plan). Thorsten Schulz. Gutenberg- 
platz 3, 8082 Mörfslden-Walldorf {Liste für 1 
DM) 

Suciie Maniac Man sion, deutsch, mit dt. Anlei- 
tung (evtl. auch mit Kompteltläsung). Preis VB, 
Angebote an: Matthias Maier, Dachsgasse 4, 
7915 Elchingen 

Vark. 128D -^ Farbmonitor,2orig. Games, 100 
Disks, 2 Boxen, ASM, Power Play, Locher, für 
VB 100C DM. Tel. 09624/1554 (alles total OK). 
Be fastfl! 

Suche Projekt Fireslarl. Kaufe (nur Original) 
oder tausche! Schickt eure Angebole an; 
Wünsch Woffgang. Angervrag 6, 8859 Weidorf 

Verkaufe wegen Syslemwechsel S-Nadel- 
Seikosha-Matrixd rucker. Ideal für C64/128. Su- 
per Schriftbild mit Papier. 160 DM. Oliver Jung, 
Tel. 0211/712143 

Suche Datasette(10a4iiOK). Nehme billigstes 
Angebot. Schreibt schnell an: H. Scfilager, 
Staufenstr 12, A-6110 Obemdf. 



Wer lauscht das Actionspiel Xybols? Z.S. ge- 
gen Ultima 5. New Zealand Story oder Iton 
Lord. Tel. 02101/60122^ Bernd 



Schweiz — Verkaufe orig. wegen System- 
Wechsel; Sup. Chal lenger, Game Set & f^atch, 
OP. f^uersturm. D. Th, Olympic Chall. ztj jeSfr. 
ZO. Tel. 036/61227? . 



verk. 064-Spiele (ca.70SI.)für6bis3ÖDMpio 
Spiel. Curse o( A., Solom. Key, Giana S., 
Morpheus. H. Abraham. Sporiplatzstr. 7. 8318 
Bodankrichen, Tel. 05745/407 

Ich suche Games für meinen C64. Manuela 
Horvat, Weljerslr. $, 7332 Eislingen/Fils, Tel. 
07161^83851. PS: Schickt mir alles. Danke 

Suche + biete gute neue * alte Software lür 
C64 Disk, habe z.B. 011 Imperium, Cabaf. Bat- 
man 3. Frank Werner. PF39if38, DDR-6080 
Schmalkalden 



Suche Software für C64 (nur Disk). Liste mit 
Preisangabe bitte an; A. /vuet. Jaulen 7, 
l-3903ö.lnnichen 



Verkaufe: C64 II + Floppy 1541 II + Diskboi! 
Disks -t- Zeitschriften -t- 2 Joysticks + anderes 
Zubehör. Thorsten R., A. d. Höhe 6. 4763 Ense 
3. Tel. 02938/2245, 650 DM 

Suche dringend Floppy 1541 furC64. Kann nur 
bis 140 DM bieten. Schreibt oder ruft an; Hala- 
pier Rudi. Grade negg 23,9556 Liebenfels, Tel. 
04215(2535 



Tausche orig. Stunt Car Racer gegen orig. Test 
Drive II oder orig. Gunship. Tel. 06627/463 

Originalspiele C54 und Originalanleitungen 
ohne Verpackung abzugeben. Liste per Rück- 
porto. 100 %. Degenhardt. Kasseler Str. 26, 
6446 I>fenlershau5eni Hl 



Tausche Oil-Impenum. PHM Pegasus. Chess- 
master 2000, Stein der Weisen gegen /Wventu- 
res -^ Rollenspiele! Thomas Hungerkamp, 
Dännendiek 12. 4292 Rhede 

Wir suchen Tausehpartner/in für 064. Wir ha- 
ben immer die netresten Sachen. Listen an; 
The Slars, SIrhenweg 2, 5226 Reichshof- 
Oen klingen 

Verkaufe FIschertechnik-lnierface -i- Diskette, 
orig. verpackt, nagelneul VB 110 DM. Tel. 
05723/8538, Jan 

Superspiele-Computer C64, Floppy 1541 II, 
Floppyspeeder, Orlginalspiete, Bücher, 64er 
Zeitschriften und ZubetiSr, 600 DM. Tel. 
089/8419368 



Suche PD-Soft. Zahle pro Disk 50 Pfennig! 
(C64). Daniel Ottenberg, Schulstr. 93, SOIH) 
Kein 71, Tel. 0221/5906637 



C64: Verkaufe original Ullima5und Pool of Ra- 
diance, pro Spiel 50 DM, zusammen 90 DM. 
Ruft an, abends zwischen 22-23 Uhr. Tel. 
0S21fei6584. Frank 



Ce4. Verkaufe: Ultima 5 lür 45 DM und Sattles 
Ol Napoleon für 45 DM (Originale). Schreibt an: 
Martin Kaluza, Fechenheimer Str. 12, 6000 
Frankfurt 60 



Suche C64 Platine, alt o. neu. Bitte vollfunk- 
tionsfähig u. nicht defekt: Schickt Infos an; 
G. Schulz, Robert-Nacke-Slf. 11. 4800 Biele- 
feld 16 



Verk. 0128 + 1571 + Lighlpen + 70 Leerdisk 
-f Box + 4 Orig. (z.B. Zack McKracken. dt ). 
101% OK, Sonderpreis 600 DM. Tel. 
09306/1676. Lesmeister meldet sich 

Suche Tauschpartner für CS4 Disk. Schickteu- 
re Listen an; Dirk Müller, Mainufetstr 98, 8702 
Zell am Main 



Suche Tauschpartner fürgute neue -r- alteSoPt 
auf CS4(Disk). 1000% Antwort. Frank Werner, 
PF 39/38, DDR-60eo Schmalkalden 



Verkaufe defekten C64 (100 OM) und Hawkeye 
(30 DM). Tel. QS021/17581, Markus 

Suche und tausche Software für meinen CS4 
(D i- K Original). Schickt eure Listen an: Ste- 
fan Wisgriii, Futterknechtgasse 1/2/1/7. A-1232 
Wien 



Suche f. C64 Input 64 spezial, englische 
Grammatik. Tel 0631/5351209, Tel 06332/ 
14318 



Verkaufe Originale; Power Drift, S. Car Racer. 
RoadwarEurope, Soldier of Fortune. 10 Mega 
Games (alle Disk) + 8atman (CG) auf Kasset- 
te. Tel. 02134/52656 



Ich verkaufe Mouse Novis Data. MP 69 DM. 3 
Monate all. Rainer Nawtatil jun. Muttentha- 
lerstr. 4. 88B4 Höchstädt. Do., Tel. 09074/4333 

Suche lür 064 Disk: Bards Tale, Ultima, Curse 
of.the /\zure Bonds und andere Rpllenspiele. 
Tausche mit; Champ. of Krynn. O. Öller, Rlets- 
wiese 40, CH-Herisau, Tel. CH-071/5a4737 

Dragon Wars 
Verkaufe das Rollenspiel von Interplay (Bards 
Tale) für nur 35 DM/VB. Tel. 04832/2024 

Verkaute C&A & Fioppy + Software + Bücher 
-|. Datasette + Zeilschrifeen + Joysticks für 
nur 430 DM/VB. Tel O4832/2024 



Verkaufe 128d + Monitor s/w + Zubehör 
(Disk, Joystick, usvn.), lür 660 DM, Tef. 
08131/13333 



Verkaufe 064 + Floppy 1541 + Farbmonitor 
+ Drucker -i- FinalCartridgeS -i- Diskbox mil 
Disk + Joystick. Tel. 061/662956^ Adr: Wüst 
M., Eutanstr. 2, CH 4313 Möhlin/Swiss 

Verkaufe 064 + 1541 II + BODIsk.z.B.Zak, TD 
l-f-ll + Diskbox, Resel Scfialtor -i- 2 Joystick, 
u.v.m. VB4000S. Manuel Esterer, Tel. 390330. 
5020 SBG. E.-Müller-Str 



Verkaufe: C64 II + At>deckhaube, Floppy 1541 
II, Grünmonilor. Lightpen, 88 Disks -t- Boxen, 
Handbuch, Joystick u. Zubehör! VB 600 DM. 
Tel. 06235/3393 (Frank) Be last 

Suche Rollen- u. Strategiespiel (C64, Orig., al- 
te neue)z.B. Senf. Worlds -i- Champ OK + 
Tangled T. -r- The Cosmic Balance -r- Imperi- 
um Galaclum. Tel. 04127/1567 (Timo) 

Suche das Data-Becke r-Programm Uni-Tab für 
den 064. M. Hoflstiepol, Wilhelm -Stumpt-Str. 
55 4630 Bochum 1 

Billigstabzugel]en:2ubehor(RAM1764,Farb- 
banderfürStarLC10,Javball)undOriginalsoft- 
ware (Anwenderprg ). Tel, 09452/444. Rene 

Suche Tauschpartner lür Public Domain Soft 
und für Originalsortware. Kaufe auch Originale 
(C64). Angebole an; Q P, Postfach 410250, 
5300 Bonn 1 



Suche guten und schnellen Tauschpartner für 
C64 Games. Habe immer neuste Sachen, 
Henk V. Rootseler. Violierlaan 23 5641 Arn- 
hem, Holland 

Suche lür CS4 Rockstar, Pacland. Mr. Heli, 
Great Courts. X-Out, Stifilip u. Co, Silkworm, 
Kick off u. Elite. Zahle bis zu 20 DM pro Spiel. 
Tel. 05174/623 



Suche Utlimä Trilogy (CS4) fürSO DM oder Ulti- 
ma 1,2,3,4 für je 20 DM. Nur Originale! Tel. 
04102/S1729, Christian 



Suche zuveri. Tauschpartner für 064. Suche 
Rln9SofMedüsa(orlg.).VerkaufelronLord(30 
DM). Andreas Nawrolh, Windeckersir 8, 5227 
Dattenfeld 



1X4 II, 1541 II -1- 130 Disk, Datas, -i- KaS„ 2 
Diskboxen, Final Cartridge II, 2 Joysticks. 
Farbmonitor, 101% OK. ca 1100 DM/VB. 
Schmelzer, A-4731 Prambachklrch. 106, Tel, 
07277/7183 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



C 64/1 28 



Verkaufe C64 (defekt) 40 DM, Floppy 1541 130 
DM,ewMonl[or750370 0fVI, Datasetle + 11 
Inpul S4 und 4 Otiginafe für 30 DM. Tel. 
07151/43973. ab 17 Utir 



Suche Artleilungen für Eliie FS !l, SHent Servi- 
ce, Piratas. Zatile 10 DlWpro SICick. 1. Böhm, 
Qoelelslr, 121. lOOOaertin 2a, Tel, 03nf3Slg474 

Verk.OriginaF: Spfiericai^S DM, Dragor> Wars 
30 ÜM, Cfiampionsol Krynn 45 DM. Cufsosd 
Azure Bonds 45 DM. Call (ab 19 Uhr). 
08150/12171. Sascfia 



Verkaufe CG4 + Floppy 1S41 -t- 120 Oiskelten 
+ Reset + Disketlenbox + 2 Abdeckhauben 
+ JojSlicli lür SOO DM Tel 05401^^253S. uer- 
Igngl Andy 



Verk, für 064: Zak McKracken, Maniac Man- 
sion, Rainbow Wafrior. Sim Cily, Oil Imperium. 
Orig. Sotireibtan; T. Lang. Lutjowstr. 96, 4200 
Obarhausen 11 



Sucfie neue Spiele (Slunt Car Racer) lür 
C64misk. V. Ctbis. So<lens«ering 19. 85B0 
Bayrauifi 

Suche Urait-Spiele: Ooomda RKS Revenge, 
Fahrenheil 451. Lord of the Kings, Amazonas, 
Dragon World, Aiie infocoms. 2afife sehr oul! 
Tel. 04703/5289 



Hille! 

Ich suctie veriweilelt das ca. 6 Jafire altö Stra- 
tegiesp. >DMrri Darks Revenge* für C64. Zah- 
le sefir gu»! Tel. 04703/5289 

Kaufe, lausche und verkaufe Software. Obra- 
diwic Sasctia. Tel. 01/720593«, Tischenloosir 
50, CH-MOO Tlialwil 

C64 + Ffoppy 1541 gesucfit. Angebote an 
04521/71497 



Verkaufe Dataselle mit 4 Spieten für 30 OM. 
Täusche auch Spiele aul Disk, habe z.B. Dr. 
Dooms Revenge und Balman Ihe M. Tel. 
039/3115582 



Suche y^dventures und Rolionspieie aller Art, 
besonders AD+D, biete /^tionspiele, kaule 
auch Spiele. A. Schölfmann, Jatinstr. 46a, 
8423 AbBDSbeng 

Suche für C64-Disk Hard & Heauy, Armalyte. 
Last Ninja II oder X-Out. Angebole bis höcfi- 
SIens bis 15 DM. Tel. 04956/866, Frank, nur 
dienstags 

Kaufe Party tu Bards Tale. Cfiaraclere mind. 
auf 7. Leval. Zahle 5 DM. Bernd Hornung, Uh- 
landstr 27, 5954 Haßmersheim, Kaufe auch 
Bards Tale 2 



Verkaufe für C64: Pirales. Sub Batlle. Gunship. 
Last Ninja, Red Slorm Riding, Airline, Fugger. 
RedOctober, usw. (alles Ofiginale), ab 20 DM. 
Tel. 08803/1523 



Austria; PD-Soft! Utilities, Demos. Only Top- 
Software! Write lo: f; filachl, Geiersdl. 62. 
A.4531 Kematen/Kr. C64 only 

Verkaufe C128D (Plastik), CMSe33, Selkosha 
SPieo, G. Boosler, (66000 Färb.) 40 orig. Ga- 
mes. 100 Disks Box, MK5. MouS. Joy.. 1300 
Sir Ch 033/411441 



C64-Freak tauscfit sein orig. M. f^ansion ge- 
gen Holl/ Pro oder Summer Edition (verkaufe 
auoti Zak fylcKracken für 30 DM). Tel CH-OSl/ 
960831, Patrick, abends 

Kaufe Cartridgesl Egal ob Final, Adlon oder 
NordiC-MössenaberlOO^tiokaiyseinlScnrelbt 
an: Tobias Angerer, NeitburgerStr. 54 b, 8390 
Passau 



Suche Anleitung für Slartexter, Stardatei. 
Printfosi, Steahl Figfiter. Auch Kopie (drin- 
gend). Tel. 02102/43755. ab 14 Uhr 

Verkaufe C64 II. 1541 II. Drucker MPS 801, 
□ iskboi + 100 Disk, Locher und Resetschai- 
tsr für 450 DM. Rene Winterfeldt, Hermann- 
Kuster-Slr. 21, 6230 RM 80, Tel. 069/373278 

Verk. PD-So!t schon ab 20 Pf I! Angebote f. 1 
DM Briefmarke. Suche Film-Iilaker I. C64 oder 
C12a. Jens Sagmeister, Erbacherstr, S. 6123 
Bad König ' 



WerverliauftADaDRollenspielefürCe4.Biete 
bis 30 DM, nur Originale. Angebole an: Fabian 
Rust. Alte Poslstr, 9. 3t6S Hämigsen 

Suche DragonWars, Senlinol Worlds, Pirales. 
Biete: Ten Great Garnes, Mega Games Tel 
08629/447 (Hplnnut) 

Zu verschenken habe icti nichls. aber was zu 
verkaufen, nämlicti 4 Originale lür 25 OMIJörg 
Ebel, Rathausstr, 11, 3208 Giesen. Be fast 



C&4 — Achtung Seundtuftlerl fchvekaufe mei- 
nen einmalig gebrauchten SFX-Sound- 
Sampler lür runde 180 DM/VBI Tel. ab 17 Uhr, 
06252/67620 



Verkaufe C64 + Floppy 1541 + Disl<l>ox + 
Oisks -I- Modul, nur komplett für 800 DM. Tel 
0203/472897 



Suche Surslnibbler + Paratfeikabel + Anlei- 
tung ( bis 25 DM). Nordic Power Q V2 + Anlei- 
tung (bis 20DM), Expert + /\ction-f^odul(ie20 
DM). Verk. L6s. ZMK. Tel. 06121/47575. Jan 

Suche Tauschpalner für C64 (Software). 
SchreibtanMarcSteck.Humlangerstr. 2, 7900 
Ulm-Donaustetten, Tel. 07305/7978. Hit to all 
Donos 



Top-Argel>oti C12S. Floppy 1571. Drucker 
1^X80 Epson. Datasette, div. Prgs (Wastelanct, 
Elite, Starpainler, etc.) lür 900 DM. Tel. 
0B9/B414284, ab 13 Uhr 



Tausche C64.Spiele (orig.); Habe z.B. Iron 
t-Ord, Space Rogue, Hiiisfar. Schickt eure Liste 
an: fi. Rothbalter, Am Raitenbacti 3, 8481 ir- 
chenrielh 

Verkaufe das CS4 Original Tetris für 10 DM. Au- 
ßerdem suche ich das Game Projecl Fine Start. 
Andree Klokkers. Forellenweg 6, 2973 Hinte 

Verkaufe Drucker Star-NL 10 für C64, Amiga, 
PC. VB 400 DM (100% funktionierend). Tel. 
OB21/70B432. Michael. 14 bis 20 Uhr 

Verk. C64 + Floppy 1541 + GeoE 2.0 -i- Maus 
+ Oiskboi + Disks + Disklocher für 400 DM. 
Tel. 02203/301884. ab 18 Uhr, fragt nach Rocco 

Verkaufe (i64-Originale: GigaCAD. Cybernoid 
2 je 25 DM (D)^ Phobia (K). LED Storm (K) je 15 
DM, 100%. G Landwehr, Langforterslr. SSa, 
4013 Langenfeld 



Suche gut erhaltene Originale von: Hostayes, 
Street Sport Soccer, Barbarian H, Game, Set a. 
Match II. Super Star Soccer. Jens Friedmann. 
Tel, 05522/81417 



Achtungi Suche immer gute Spiele für C64D. 
Ehrliche Tausetipartner Meldet euch bei: T. 
Holve. FlursIr 8, 5828 Ennepe-Tal. 100% Ant- 
wort! 



C64! Achtung 064! Verk. original New Zeland- 
story für nur 25 DM (kann nach Vereinbarung 
auch billiger abgegeben werden) Simon/CH, 
Tel. 054/533392, Disk 

Suche lür den C64: Maniac Mansion! Wenn 
mfiglich mit Anleitur^g! Zahle bis zu 300 öS. 
Schreibt an: Thomas Stockinger. Grundier- 
sestr. 20, 5111 Bürmoos. Austria! 

AcNung! Verkaufe C64, 1541, FC3, orig. Spie- 
|e. alles 100%OK. Preis VB. Tel. 0821/781455 

C84 Schweiz C64 
Suche Tauschpartner für Spiele auf Disk. Bitte 
sendet eure Listen an Marc:o Rairroldi. Stoli- 
berghalde 6. CI-t-eO04 Luzgrn 

Suctie i.Road Runner. als Original (auf Disket- 
te. C64). Zahle 25 DlJl. Marion Schach. Syltsr 
Str. 12, 2212 Brunsbüttel 

Suche Original Hotel (dl.). Zahle bis 20 DM. 
Angebote an Dirk Güles. Fürsten bargslr. 92. 
7750 Konstanz 



AMIGA 



Amiga-CH! Suche Games! Tausche auch. Ha- 
be ca. 60 Disks. Habe auch PD-Disks. Michael 
Dreher. Alplpies Institut, 3776 Lenk, 99 % Ant- 
wort. 



Synihia = 70DM.Papulous,Xenon2.Norlh + 
South. Soundtracker, Crazyears 2, Im. 
Karate* , je 45 OM. Amiga Basis Book, Oala 
Becker 775 S -I- Disk 25 DM, Tel. 06152/2472. 
ab 18 Uhr 



Hey craiy people! Suche/kaufe/tausche/ver- 
kaule Amiga-Soft. Auch Einsteiger erwünscht! 
Bitte ab 20 30 Uhrl Tel. 02102/80955. Christian 

Hl. User! Suche Tauschpartner für den Amiga 
500. Schickt eure Liste an: M. Nonnewitz, 
Blomberger 34, 4934 Horn-Bad Meinberg 

Suche Tauschpartneil Habe z.B. Budokan. 
Tie-Break. Manchester United. TV Sports: 
Baskeltrali! M. Prikker, Alstcrstr. 2, 2356 Moor- 
meiland, Tel. 04954/1221 



Verk Kult (orig. 35 DM}. Tausche auch gegen 
Dragon Wars, Curse O.T AZ. Bonds, Ch. of 
Krynn. Dirng Master (nur Originale!). Tel. 
0931/272323, Michi, ab 19 Uhr 



Suche für Amiga: (i/loonmist. Oeadline, Holl. 
HiX, Trinity, Sherfock, Ballyhoo, V. Bure- 
aucracy. Nur kompl. orig. Tel. 08041/6145. ab 
18 Uhr 



Wanied 

Drucker für Amiga und A501, für K. Seidel. 
SchloBberge 76, 4700 Sangerhausen, Tel. 
00456/6623 



Verkaufe Originalsoft! Safari Guns 50 DM. 
Asterix 45 DM. Katakis 25 DM, Documentum, 
dl., 35 OM. Reflections. dt. 40 DM, Amiga Ma- 
thematik f 25 DM. Tel. 0251/615148 



Verkaufe Originale: Sim City 512 KB. Red 
Lightning, Empire. Tel. 08233J50373 

Originale: Populous -t Promised 60 DM. Sim 
City 40 DM. Rock'n Roll 40 DM. Shperical 30 
□ M, Bismarck 30 OM, Blooctwyoh 40 OM. Tel. 
0211/325310. bzw. 0251/45376 



Verkaufe Kings Oiresl 1. 2 und 3 für SO DM. Po- 
lice Quesi lür 20 DM, zusammen 60 DM. r\lur 
Originale! Tel. 040/7682360. Jan Sehliemann 

Tausche, verkaufe und kaufe Amiga-Sott (nur 
Originale!). Schreibt mit 1 OM in SM oder bar, 
an Thorsten Zimmermann. Mühlenstr. 2, 4200 
Oberhausen 



Suche Tauschpartner für Spiele und Demos. 
Suche die Happy C uon 10/39 und 11/S9 (mit 
Power Play). Tel. 0561/B26222, Vellmar 

Verkaufe Amiga (7/89-4/90) um 250 6S. Happy 
otins PP (7/88-2/90) um 250öS, S4-or (einzeln) 
umlSbS + Porto. SwobodaR.. Waldmüllersir 
11. A-491Q 



Suche Twinwoild. Super Pulfys Saga, Gates of 
Jambala. NewZealand Slory und Shoolem-up 
C. Kit. Bills meldet euch! Frank Wenzel, Tel. 
OSl/9211010. CH 



Verk. /lausche Kult. Popolous + Data Disk, 
Outrun, Chase HO, Space Harrier, Hoiiyw. Po- 
ker, So. Pirates, Rainbow Islands. The F. Hour, 
Kickoff. K. Skat Tel. 06244/521 7 



SuchoOriginale:TV-Spons Football, Hard bal t 
1. Angebote an Tel 06131/71252 

Tausche/veri<aufe ä 40 DM: Fugger. Jeannne 
d'Arc, Black Shadovir. Georg-R. Dibak. Kfee- 
weg S, 7990 Friedrichsbafen 

Suche Oregons Brealh.Tle Break, Tennis Cup, 
Xenomorph. Sherman 114. Fulure Wars. Ulti- 
ma V, zahle 40 DM -i- Porto. Tel. 090622366 

Verkaufe oder tauschs folgende Originale: 
Thunderblade, Carrier Command, Katakis, In- 
lerceptor, Space auest2. WC Leaderboard. 
Wiiibail. Tel. 08363/5950 



Tausche Software schnell und zuverlässig! 
Frank Ansorg, Pourtate$slr. 95, 3074 Muri/ 
Sem-Schweiz 



Vterkaule zahlreiche Originale, z.B. TVS Bas- 
kelball, Populous, Itcame... Für je 40 OM, Bilte 
melderi bei: A. Frank, Espenweg 2, 4790 Pa- 
dorborn. Tel. 05251/34810 

Suche Tauschpartner für Amiga-Software. 
Schickt eitre Listen bitte an: Manuel Zimmer. 
Raiffeisenstr, 32. 6701 FuBgänheim 

Verk. Alomix, Chrono Ouesl, Blue Angels. Ulli- 
mate Golf. Space Koque. Dus Magazin. 
Ouarlz. Warhead. Hot Rod u.nn. je 40 DM bis 
50 DM. Klaus, Tel. 08271/6796 

Suche Amiga 500. 100% OKI Kann aber nur 
bis zu 350 OM bieten. Schickt eure Angebote 
an: Beyerlein Ralf, Wiesenitels 55. 8607 Holl- 
feld. dringend 

Verkaufe Super Cars, Hitlsfar, Bozuma gegen 
Höchstgebote. Suche Rolle nspiete (vor allem 
Ultima) melden unter Tel. 07142/43387, ab IB 
Uhr, Markus 



Verkaufe 30-MByte-Festplatte, suche original 
Speichere™, für A500 IMG. Verkaufe original 
Software (Fusion, C^arrier Com.]. Tal 
04187/6485 



Verkaule: Populous. Interceptor je 50 DM, 
Kampfgruppe 70 DM, Superbase 70 DM Alles 
Originale mit dt. Anleitung! Tel. 0B391/180S. 
Andreas Verl. 



Verkaufe Sim City (512 K), P47, F.M. Planeie. 
Future Wars je 40 DM, X-Out 35 DM, 688 At- 
tack Sub, Tie Break, E.S.S., Nuclear War je 46 
DM. Tel. 02179/64532 

Suche für Amiga: Ferrari Fl. Fiiotb. Manager 2. 
Elite und Pirates. Nur Originale bis 20 DM 
CTauschparlner?). RallWalter. Sahnhofstf. 136, 
6833 Waghäusel 



Verkaufe orig. Out Runu. Turbo Oul Run je 25 
DM. Suche gunslig Chaos strikes back, Pira- 
tes. H. Hain. Gernotstr. 9. 8000 München 40, 
Tel. 0891/301613 



Verkaufe oder tausche Amiga-Originale. Ha- 
be: Indy3, TV-Sports Football, North + South, 
Baltlehawks 1942. Tel. 05034/1894 

Suche Rollensp. (AD S D/LJItimaJPhantasia, 
usw.). Tausche gegen tndy3 ADV, Gold Rush, 
Bards Tale usw. Tel. 0931 /7422e 



Verkaufe F/A-lfl Interceptor (Amiga) für 35 DM. 
Orexler, Tel. 089/3615558 



Amiga. 0041/632327031 Amiga! Suche billigste 
Amiga-Sofl. Send Listsofcaii! Peter Geissbüh- 
ler, Melchnaustr. 58 a, CH-4900 Langenlba! 

Verk. Amiga-Orig. Indiana-Jones Advenlure. 
deutsch. 50DM. BundesUgalirlanager400li/l, 
Strip-Poker 2+ 20 DM. Tel. 0234/64422 

Suche orig. Amigaspiele: Kick off, Bundesliga 
Manager, Fi ghiing Soccer usw. iah le bis zu 20 
DM. Tel. 08546/1046. ab 17.30 Uhr 

Suche Rollen- a Slrategiesp. (Amiga, orig.alte 
-f neue) z.B. Phantasie I + Romance 0.3 King- 
doms + Picates -^ Night&Magic II. u.v.a. Ruft 
an! Tel. 04127/1567 (Timo) 

Rollen- ^ Slrategiesp. (Amiga, Orig. alle -t- 
neueJz.B.T.o. Lore + Mindwatker -r- Xenom + 
Sr. Rogue -i- Hillsf + N + S -f Batllet u.v.a. 
Ruit an! Tel. 04127/1567 (Timo) 

SuchebilligcOrEgmalefürA500(lMB).Wenn 
möglich, neuste Ware. Listen bitte an: C. Dick. 
QUo-Hahn-Str. 25, 7518 Bretten 

Verkaule: Airborn Ranger 40 DM. Suche auch 
günstige Spiele (Rainbow Islands, F-29 Rel.). 
Tel. 06224/3841. ab 19 Uhr, fragt nach Adrian 

Highlight- Crew aus East-Berlin sucht immer 
neu aste Spiele! UdoMetzlor. Str. Am Trep. Park 
53, DDR 1193 Berlin 

■ ' • _ I ^ Originale f. Amiga: The Fllntslones. 
GFL-Football, Feud und Corruption. Markus 
Wolruba, Kaiser-Friedrich-Allee 30, 8400 Re- 
gensburg 

Amiga-Originale zum Kauf bzw. zum Tausch 
gegangnderez.B.Ghoslbusterl!.RVF-Honda, 
Wobbier. Danger-Freak. Challenger u.a. Tel. 
05251/57530. ab 19 Uhr. Kai 



Suche Amiga 500 + Farbmonitor -i- Erweiie- 
rung 512 KS für 800 DM. Auch einzeln. Keine 
defekten Geräte Daniel Koning, Tel. 
0211/431012, ab 20 Uhr 



Suche Amiga 500 + C-Monitor (gerne noch 
anderes Zubehäf). Angebote bitte nur schrift- 
lich: Claudia Scholz. Or.-C.-Ollo-SIr 53 4630 
Bochum 



Suche Amiga 500 ohne Monitor. Preis nach 
VB. RuH einfach an. TeL 0291/3211 



Suche Tauschpartner mit neuen Games. 
Schickt eure Listen an: Kai Barthel, Burgallee 
34, 6450 Hanau 1, nur sctirifllich. Amiga 

Verk. Shadowgale. Hollday u. Sim City, Pac- 
mania. Pinball W., Spilling Image, Vizawrite 
2.0. OPaint 2 DPrinl 1, Preise = VB. Tel. 
07724/3773 



Suche Anleitung zu F-16 CR Gunship. Sop II. 
Verkaufe Top-Games Super billig! Suche Fira- 
tes. Tel. 0941/25400, ab 19 Uhr 



Wer verkauft Softwaresammlung für Amiga 
(günstig)? Tel. 04102/55767 

Suche Slatistikprg. mit Balkengralik. Kuchen- 
gradk usw. Suche auch original Telris für Ami- 
ga SOO. Tel. 05321/22420 



Verk. Hiichhikers Guide, 14 DM/99 S. Phalani 
II IE DMI8S S, Mowilo 17 DM/119 S. Emetic 
Skinner 15 DM/105 S, Hollywood Hijinü 14 
DM/99 S. Wien, Tel, 3527842 



VerNaule 3.S-Zoll-Lauhverk, intern, für A2000, 6 
Monate alt. VB 100 DM. Tel. 07152/51124. Mar- 
kus, ab 17 Uhr 

Suche immmer preisviferten Amiga. Kaule 
auch defekten Amiga. Angebot besteht auch 
nach dieser Ausgabe! Tel. 05282/8100, Stere 

Verk. orig. Populous. Speed ball. Zak, Superst, 
lce.,R-Type(je40DM).Oul,Run.lneOTag.(fe 
20 DM). T. Sctimidl. Birnbaumweg 5. 7800 Frei- 
bürg 

Ar "I" Sau sucht Amiga-Hardv^are. Kostenlos, 
gratis oder geschenkt, übernehme sogar das 
Porto! Reiner Buchholz. Veilstoflsir 28, 8732 
Münnerst 



Phoenix — Oer Club für jeden Amiga-Freak! 
Info gegen Rüokumschlag bei: Phoenii- 
Burweg3,7ie6billingsbGut,beBser, Phoenix! 
— Der Clubl 



Hl, Here is Depode! Are you searching for a 
M u sioian? OK^ call ; 02241/81 374 or wrile to: M 1- 
chael Kern, Lurmannstr 13, 5210 Troisdorf 13 



POWER PLAY CONTACT 



Private Meinanzeigen Private Kleinanieigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Die unübertroHenen Damocles! Clubdisks 
giWs gegen Leerdisk & Rückporto beiL Da- 
mocles c/o I. Rauh, Bauergäss3 9, S400 Re- 
g<3nsbürg. Tools, Tips, Games 

Suche Amiga-Originale aller Art. Li5te mil 
Preisvoratellung und Tel. an: J. Krüger, Gisr- 
halde 3-5, 7713 Hüllnen 

Suche Tauschpartner. Habe Top-Sofl. Nicht äl- 
ter als 21 Tage. Tel. 08QM45296 oder Mega- 
Soy, Winkelsgasse S3, 47S0 Berg-Bülgen- 
bach, Belgien. Bis bald 

Original Disks zum halben Pfeis. Liste gegen 
Rückporto 1 DM. Antotdern bei AQDS-Club: R, 
Schaarschmidt, Dornbergeislr. 4. 6050 Orlen- 
bach 

Wer schenkt mir defekte oder gebrauchte 
Hardware? Z.B. Drucker, Coinpuler, laulwer. 
ke. Schiekl alles an: T. Jennal, Jabacher Sir, 10. 

6610 Lebaeli 

Verkaufe Dala-Becker-Buch. Maschinenspra- 
che Amiga + Originale, Seuck. Bards Tale, 
Phamasie III * LP R-Type/Mr, Heü, Tel. 
0229 »2417, WoKgang 

Supei £rotic-PD für alle Amigas: Löse Samm- 
lung mil übet SO Disks auf: 5 Disks = 20 Dti/I. 
20 Oisks ^ 6QDM. Posllach 1722. S720 Speyer 

Austria 

Monitor 1081. 30 Programmdisks, Program- 
miertlleralur (inlern etc.). Einzelverkauf. VB, 
Tel 031152138, bis 20 Uhr. Harald 

Amiga Owner sucht andere Amiga Owner 
zwecks tauschen sehr guter Soltware (only le- 
gal) write: T. Eisenbrandt. Posllach 17, 6559 
Odernheim 



Tolles Angebot: Tausche C84 + Flopp/ + 280 
Disks + Tape -^ 10 Originale + SData-Beoker- 
Bücher + 30 Zeitsoti ritten -t- Adlon Replay 5 
-r ZubehSf gegen A500. Tel. 0856a<598 

Dragon Flight! Suche für das flollenspiel von 
Thalion noch Tips und Karlen. Guido Geise. 
H&ckenweg 1. 4934 Horn-B.M. 1 

Tausche Originale van Space Station, Iridon 
und Phalanx gegen 2 Amiga-Advantures. 
Ralph Weires. Hauplslr 3, E528 Uppershau- 
sen 



Verkaufe Amiga-Monilor 1f}öl. Uber den Preis 
läBlsieh recfsn. Tel. 071/4432oa Martin Säbel, 
Im Pfeilfershof 2. 9424 Rheineck (CH) 

Amiga CH! Suche zuverlässige Tauschpart- 
ner/in. Habe neuste Amiga-Softl Schickt eure 
Listen an: Peter Studer, Alle Schmilte 4. 
CH-4573 Lohn (SO). 100% Antworl-Garanlie 

Etolik-Soflware zu verkaufen. Hohe Aullö- 
sung, 4096 Farben, keine Raubkopien. Info ge- 
gan frankierten l^iücHumschlag bei Altmülter, 
Turpinstr 29. Aachen 

Verkaufe Originalspiele: Pacland. Titan, Black 
Lamp, Rocket Atlack, Entensor für je 35 DM. 
Fish 98 5 DM, Amiga-Disk IS DM. Tel. 0592V 
37466, Gerd 

Suche Amiga 500 100^ in Takt. Ruft nur von 
t^ontag bis Donnerstag an. nicht in den l=erien 
und auch nicht am .Wochenende. Tel. 
07721/55060, fragt nacli Benjamin 

Verk. u, tausclie neuste Games. Habe z.B. X- 
Out, Fight, Bomber, Bettle Savad,, Nuc. War. 
— Lisle bei: M. Gerlach, Auf der Höhe 2. 2815 
Damme. 100% Antvranl 



Suche Spiele für Amiga 2000. Angebote an: 
Marlin Javilz, Pfauensir. 4, 70O0 Stuttgart SO 

Verkaufe Originale für Amiga: Garrison 
{Gaunttet- Variante), Kamplgruppe, Leather 
Gcd., Ultima 3^ Aucti Tausch gegen Hillsf,, D, 
Master. Tel. 08251f3698 



Suche dringend Nullmodem Kabel, um 2 Ami- 
gas miteinander zu verbinden. Zahle satte 10 
01^! Di -Fr, ab 14 Uhf. Tel. 06731f423S3. Klaus 



Suche Tayschpartner für Spiele. Demos, etc. 
Tel 04451/3896, Markus 



Suche Topsolt für meinen Amiga! traute und 
tausche! Send Lisl$ br Disks to. Jörg Engesser, 
Weidenstf. 7^, 2940 Wilhelmshaven. No Lo- 
sets 

Verkaufeorig. für Amiga: Atax 15 DM, Heü Bent 
20 DM, Golden Goblins 10 DM (inkl. Versand) 
7US. 40 DM. Kamal Ishag, BonhoeKerstr. 5, 
4403 Senden 



Black Seclor 1 is born! Anew group on the g re- 
al Amiga! We searchs contacts & customers! 
Contacl us: F^jstf. 1104, a70'l Uffenheim. 

Oer Amiga-Club Leviathan sucht Tauschpart- 
ner für Originalspiele! Tel. 0711/712188, Tho- 
mas 



Su. Strategie + Adventurefür ArnigaSOO. Tau- 
sche auch Listen an fvforman GruB. Tel. (040) 
7157170, Oskar-Schiommer-Stf. 8, 2000 Ham- 
burg 74 

8(Acht!)Ori9inal-Spielelür180DM(u.a.Nortfi 
& Soulli, Indiana Jones 3 (deutsch). Tel. 
0S241M8469. Sebastian 



Wer schickt AmigaSOO Meueinsleiger kosten- 
los PO-Software? Spiele, MusA, Anvfender 
u.a. AnlulichaelMast, Untere Hilsstr SBa. 3223 
Grünenplan 

Mi Amiga-Freaks! Suche Sim City, Dungeon 
Master, Hard Drivin. Time Scanner, Internatio- 
nal Soccer Chaiienge. Hab gutes T.-Malerial, 
Tel. 0421/494438 



Armer Schüler sucht Amiga + 1-lardware. 
Schickt an Woflgang Helmrich, Gabolshausen 
73. 8742 Bad Königshofen. Kostenlos/gratis 
oder evtl. geschenkt. 

Verkaufe folgende Originale: Oocumentum 70 
DM, Katakis25 DM, Refleclions 55 DM. eben- 
so neues 2400 Saud Modetri mit Garantie 299 
Df^. TeL 02159/7163 



Verkaufe Hotel Detective -f Space Knight 20 
DM. Bomb Busters 20 DM, The 64 Emulator 2 
-1- Kabel 3S DM, Ganymed 20 fif^, Sim City 50 
DM. u.v.a. Tel. 02941/59579 



Verkaufe Running Man 30 Dfvl, Hotel Detecliv 
-f Space Knighl 20 DM, Division 1 20 DM, The 
Armagedon fSan 25 OM. Alles 100% Original. 
Tel. 02941/59579, Sascha 



Tausche/verkaufe Originale: BundBSliga Ma- 
nager, Kick off, Extra Time, Zak file Kracken (je 
30 DM). Tauscli nur gegen Sportspiels Tel. 

02247/2742 



Ybu like to swap with Desaster Area fnl.? Con- 
tacl: R Mülier/Cher/Ch-SOeo Sarnen (fegal 
stuif only) South-Africa SBS Call: 118837478 
(2400 Bd). 

Verkaufe VoyagerundPhobia(ürje2SDM. Tel. 
089/601 44Sa verkaufe au Berdem Atari 2600 + 
10 Spiele (Pac-Man, Tennis) für nitr 120 OI«fl, 
Jens verlangen 

Searching for Amiga-Contacts write to: P.O. 
Sc« 22703D, 4426 Vreden, or call 02564/41734 

Sucheoriginalgames, Maniac M. Zak M., It ca- 
mo fromTD., DungeonMa., Rings of Med. Bie- 
te bis höchstens 60 Sir. Tel. (CH) 062/761374, 
Martin 



Verkaufe »Bio Challenge" (ür4S Dfil. Verkaufe 
weiter für Atari ST -Lucky Luke- für 30 DM + 
30 Originale für XL. O. Pfink, Im Kirch. 6, 7904 
Erbach 2 



Orig. Soft tiflanch. UTa. FlVF-750 je 45 DM. 
Hard-Drivin40DM, Balllehawks40 DM, Virus, 
En W. Baseball je 20 DM. Alles neuwerttg. Tel. 
089/8 142367 



Verk. Origin., gtoDt. mit dt. Anl., z.B. Indy 3 
(/\dv). Norttia. South je 40 DM, u.va., Lisle a. 
Anfr. bei Rudolf Adam. Kteinhäbing 31, 854S 
Thalmässing 

Suche zuverlässige Kontakte aus aller Well! Li- 
sten oder Disk an: Andreas D. , Heidemsenweg 
16, 2903 Bad Zwischanahn 

Kaute -t- lausche aktuelle Amiga-Soft. Listen 
an Mofiamed Salami, Bendenweg 20, 5303 
Bornheim 1 

WeVe searching lornew swap pariners on Ami- 
ga! Call 187'579E or 187577E in 3380 Goslar 
(Wesl-Germany)l Greetings to Sokrales and 
Sqcoze 

Hallo Leute, hier ist Oliver! Ich habe die neue- 
stsnAmi9a-0riginale;Gaiaxy Force, Tu rboOul 
Run, Sirider, u,5.w. pro Stück 35 Dft/I. Tel. 
06063/2311 



SucheSpietewie: GianaSts. Maniac Mansion, 
IK-t, BubblB Bubble. F-16 Mission Disk. Pira- 
les, TD II (Je 10 DM)! Angebote bei Tim Selier, 

Tel, 07451/4754 



Vork./tausche orig. Amiga Sp. F-29 Ret., F-16 
Combat,Ringso1Mod.Clown-0-Man,FullMe- 
tal PI., North & Soutb, Kick off * Exp., Twin 
World usw Tel. 0911/721099. H.W. 

Vferkaule AmigaSOO, 1084S. viel Software und 
Zubehör. Preis 1200 DM. Tel. 0S61/471442. 
Marco 



Verkaufe, tausche Faeiy Tale Mv., Rings of 
Medusa. Wale rloo,Jeanned'Arcje3SDM(nur 
Orig.). Kaule bis 40 DM, 7 Cities Ol Gold. Tel 
02405/21704, Stefan 

Suche ein Programm zum Ausdruck von Grafi- 
ken und ein Text-Grafik-Programm für 24- 
Nadel-Drucker Angebote alsOrlginale bitte an 
Tel. 0a473/S441, von 17 bis 20 Uhr 



Suche Tauschpartner für Amiga-Soft. Schickt 
eure Listen an: JKS. Hausleilnen«eg 25. 
A-4Ü20 Linz/Au Stria 

Verkaufe Originale: Italia 90 IS DM und Power- 
drift 60 DM. Zusammen für 10DM. Versandko- 
stenanteil SO Tel. 08441/5783, ab 18 Uhr 

Biete selir günstig Originalsoftvfare für Amiga, 
ST. PC. Mac, PCW CS4 und Arctiimedes. Tel. 
06344/2229 

Suche Tauschpartner für PD. Habe Bodean. 
ACS, Slideshow u.a. Schickt mir eure Lists, 
Thomas Helbing, FercS.-Porsctie-Sit. 20, 5140 
Erkelenz 

Tausche/verkaufe einen CPC464 (Mon., Dop- 
pellaufwerk, Hefte) 700 DM. Tausche gegen 
flSOO + Mon. Schreibt an: Dennis Boege, 
Fehrsweg 10. 2219 Laegerdorf 

Verk. Orig. Batttehav^ks 1942 40 DM. RVF Hon- 
da 40 DM, Dil Imperium 30 DM, Billard Simula- 
tor 20 DfVI. Suche dt. Anieitong für floler Okto- 
ber.Tel. 02173/13647 

Verkaufe TV-Sports Bashelb. und Dungeon- 
masler [1 MB)türje45DM + Versand kosten. 
Ruft an: 076-*1/48ll7 (Torsten). Nur Originale 
+ Anleitung 

Hallo Freaksl Ich verkaufe Maniac Mansion 
und Indy 3 Adv. beide komplett in dt. Beide für 
60 DM. Roger Oberholzer. Zürichweg 6, 6953 
Schlieren (CH) 

Sucfie dringend Starllight und Kings Quesl 3 
für Amiga. Sendet Angctiole an: Stefan Czer- 
nin. Holischwanger Sir 10, 7910 Neu-Ulm 

Suche immer neueste Spiele, MEGA-Demos. 
Inlros. Compact D. Schreibt mit Disk an: Sa- 
scha Salschuweit. An der Landwehr 8, 4050 
M .-Gladbach 1. Tauseh 

Tausche: Hard Drivin gegen Pirates, Rainbow 
Islands, Face off, Kaiser, Loom (Originale). An 
Thomas Scfiädler, Guter 506, 9497 Triesen- 
berg, FL 

Vsrkaufe3Originale!1.ChronoQuesll30OM. 
2. Dragons Fair 1 40 Dl^, 3. It came from tho De- 
sertl + ll35DM.IngoGomei,Schloeallee21, 
5012 Bedburg 

Suche und tausche neue Spiele. Suche z.B. 
Super Wonderboy in fylonster, Maniac Man- 
sion. Cabal, Toobin. Alei Sensnitlingen U, 
68S7 Otlingen 

Verkaufe Amiga 500 + Farbmonitor 1084 -i- 
RAM-Erw. auf ifvfB + orig. Games (Dungeon 
M.. Blood M.) -1- Zubehör für 13015 Dkfl. Tel. 
02171/57044 

Suche Tauschpartner für ASOO. Schickt Liste 
oder Disks an: T hengel. Driffstr 37. 2800 Bre- 
men 44. IIW Antwort 

Verkaufe wegen Systemwecfisel Amiga 500 
mit Monitor 1084s tür 699 DM, auch einzeln 
(kein Scherz), bitte Busehi verlangen. Tel. 
0561/772504 



Tausche: AmigaSOO (CPU + 2 Tasten defekl) 
mildiv. Softwrare gegen C64 o. C64 II + Data- 
sette(geg. Floppy154l) + Software. F. AnOres. 
Kalzierslr 4, 1000 Berlin 62 



Suche Tausch partner fijr Amiga-^ames! Habe 
z.B. Cabal, TV Sports Basketball usw. Schreibt 
an: Ralf Rieder, Hauptstr 10. 5488 Hesch- 
broich 



Amiga Xabit CH ABO 
Xabit verkautt sehr billige Abos. Infos und Be- 
zug bei: Xabil, postlagernd. CH.3400 Burg- 
dori, Schweis! Bis bald 

Suchen gute u. schnelle Tauschpartneri Call: 
O7O71/4S002 to swap Demos. Sources. Inlros. 
Utilities. Tel. 07071/52602, 18 bis 20 Uhr 

Suche ständig gut sortierte User, zum Tau- 
scfien. Sin selber gut bestückt. Peter Hart- 
mann, Dorfwiese 3, 7901 Ballendorf 

Suche neue Sofl-Llsten an; Sebastian Hysky, 
Groninger Str: Sb. 2870 Delmenhorst. Mannik, 
falls es dich nocti gibt: f^elde dich! Bye 

F-16. Gunstiip, Sim City, North Sea Inferno zu 
verkaufen. Tel. 0S85&'517. Bernd Lölfler, nach 
18 Uhr 

Verkaufe OR Thunderbold + Turbo Outrun, zu 
je 40 DM. Melden bei: Miroft/latrinovicGather- 
hofstr 143, 4150 Krefeld, Tel 02151/711185 

Verkaufe Bloodmoney Original für 40 DM und 
American tce Hockey fürSODf^. Suche aufVer- 
dem f^idwinler. Biete viel. Auch Tausch mög- 
lich. Tel. 05132/53734 



Kauf und Vorkaut von Amiga-Originalen. Habe 
Super Cars. Suche Double Dragon 2. Christian 
Noll, Meckenbacher Weg 44. 6570 Kirn. Tel. 
067523240 



Verkaufe billig Originale! 2. B. R-Type 30 DM, 
Trio 30 DM, Starglider 2 35 DM. Carrier Com- 
mand 35 DM und 20 andere! Tel. 0231/895260, 
Marc 



Biets Texlomat und Datamat für Amiga sowie 
TV-IJIodulator. Preise: VB. Tel. 02309/73256. 
Mario Steinhorst, Dresdener Str 11, 43S5 Wal- 
trop 

Verkaufe Sample-Progtamm Audio Worx (tjn- 
benutzt). Preis nach Vereinbarung. Tel. 
06108/68304 



Suche gutes Texlverarijeitungsprg. Word 5.0 
oder ähnliches Angebotan: Oliver Köhl, Unter- 
gasse2S,e470 Büdingen oder Tel. 06041/6103 

Verkaufe Amiga 2000 Zubehör: XT-Karle, 2k 
as Zoll * 5,25 Zoll, Monitor CM8a33 und div 
Software. VB 2500 DM. Tel. 07577/257, ab 18 
Uhr 



Tausche 0. verk. Rings of Medusa, Dungeon 
Master (dt.), Stadt d. Löwen. Alles Orig. I Suche 
Mtcroprose Soccer, R-Type, Rainbow Isl. Tel. 
02303/14009 



Verkaufe Larry 1 für Amiga 2u 30 DM. Ruft ab 
14 Uhr, Tel. 07044J7446 an 

Sj-, ■ Tauschpartner f ür MOO. Habe : Midwin- 
ter. Budakon, Pipe Manie, Super Cars u.v.a. 
Suche: Fischergame! Abs. Cfiervet Andre, 
Wangensir 60.. 3016 Bern-CH - 

Suche »Quest-Spiete (Sierra). Tausche, habe 
u.a. Sudokan und Tie-B reak. Schickt Listen 
an: Ingo Thiems, Gorh -Hauptm.-Str. 77, 2956 
Moormerland 1 



Suche Deluxe Sbund V28 für AS00/2O0O 
100% in Ordnung! VB 120 DM. Tel. 
089/3201607 



Suche Soundtracker V2.3 Replay-Routine 
oder höhere Versionen! Tel. 02405/22102 (Se- 
bastian). Special nsgard to all members of 
Esprit. 

Suche Amiga 500 oder 2000 Angebote an: 
Thomas Pfiffner, Spilteler Str. 2, 9008 St. Gal- 
len, CH. Computer mit Zubehör, Bildschirm + 
Dmcker Tel. 071/259470 



Suche ASOO + 2000 Bildsch. +■ Farbdrucker. 
Prospekt wenn möglich an: Pfitfner Thomas. 
Spittelerstr. 2, CH 9008 St. Gallen, Tel. 
071/259470 



Tausche Originale! Z.B. Gunship gagen 888 
Aflack Suh oder F-29 Retaliator, Tel, 
02641/24192. Mo.-Do. von 17 bis 19 Uhr. Jörg 
verlangen 

Verkaufe: Games = lndyAf3V40DM, Sobo30 
DM, One on One 25 DM. Superstar Ice 4 35 
DM. Wer hat die Läsung N2vPD, Ouest 13, Wri- 
te to: S. Däuser, Wingerstr. 37, 6200 Wiesba- 
den 12, Bye, Bye 

Einsleigor aufgepaGt: Verkaufe meine Disket- 
lenbestände,ab60Stückgünstiger.Sucheau- 
ßerdem Speichererweiterung auf 1 MB bis 120 
DM Tel. 0S205/704S2 



Suche Empire, Panzer Strike PDs und Demos, 
iahte guti Suche außerdem Strategiespiele 
und Sportspiele. Tel. 07231/57391. verlangt 
Stefan 



Modem 

Suche billiges Amiga-Modom (mind. 2400 
Saud). Angebote an: Oliver Göching. Auenslf. 
S, 8000 München 5 



Verkau le ASOO 700 D M , 5 1 2 K 1 EO Df/1 . 5, 25 Zoll 
200 DM. 50 flisks 50 Ofi/I, Bucher; C- 
Syslem Programmierung, Amiga- DOS je 20 
DM = 1050 DM. Lutz Förster, Steinstr. 23, Kiel 

Kaufe oder tausche Amiga Original. Suche 
u.a. Grand PrlK Circuii, Starglider 2. Pipe Ma- 
nia. Batman-The Movle, Batllehawks und an- 
dere. Tel. 05191/12923 



Zu verk orig. Kings Quest 1-3 (59), Larry ! (39). 
2ak McKracken (49), Indi Adv. dt. (69), Elite 
(60) auch Tausch, Write to: Angelo, Haselstr. 
12. CH-S116 WO renlos 

OMEGA 

WermochtemitseinenTanksaneinerOmega- 
Liga tcilnohmen? Info gegen Rückproto. f^- 
Poch, Semmelsir 15, 8700 Würzburg 

SucheOriginaleförAniiga:MicfoposeSoccer. 
Bundesliga f^anager, Oundee United. Ich zah- 
le bis lu 40 DM. Jens Reinhardt, Wernh.-v.- 
Braun-Str. 21 , 4950 Minden 

Anlänger sucht Programme und Kontakte aller 
Art. Auch preisvferte Hardware, f^arc Möllers, 
Mehringweg 21, 4400 Münster 
Anlänger sucht für ASOO noch ZusalzgerSte, 
Bücher und Spiele preiswert zu erwerben. Die- 
ter Sellin, Am Darmar Bahndamm 12, 4450 
. Lingen, Tel. 0591/49017 



mi7 



POWER PlAY CONTACT 



Private Kleinonzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



AMIGA 



Suche Anleilungan für Falcon Miss Disk. F-16 
Combat Pflot, tausche Software. Angebote art 
Heiko Haubfein, Zwirnerweg 3, 4010 Hilden, 
Tel. 02103^4644 



Suche ComputeractiroltatterAftl Bejatiie gut' 
Tel. 04661<49S3, Marco 



Hüte! Suchedting«nd externes Laufwerk [bitte 
nurS,2SZoll)fürAnit9a500. Angebotean:Mat- 
co Kisssl, Alhenerweg 35, 5401 Oberteil Tel 

02605/1777! 



\ferkaule Oiiginale {100% OK), Slarglider 2 (40 
DM), \Ajyager(40 OM). Scriptum (40 DM) und 
Amtga-Magazin 12/88 bis 1/90 Rutt anr 
0210a60316. Alex 



Suche neuen Amiga 500, VB 600 DM. Schreibt 
an: Patrick Schreiber. Agilolf ingerslr 11, 8011 
Asehheim. Tel. 039/9034275, ab 14 Uhr 

Verkaufe neuste Version von Devpac- 
Assembter. Tel. QgB34/67e9 



Tausche Western Qames + Spaceport (dt. 
Anl. u. Verp.) gegen fvlaniae Mansion dt., o. 
Rings of tiledusa (nur Originalel). Tel 
Q71V556107, Amin 



Verkaufe für je 40 OM, Xenon 2 + Indiana Jo- 
nes A<Jv (deutsch). Beides deutsche Anl,, da 
ich sie schon geschafft habe. Tel. 09195/4700. 
ab 20 Uhr (Harald) 

Verkaufe Super Games: The Duel 20 DM, Po- 
pulous 40 OM. Winne rs 20 DM, Cham, of Sha- 
olln35Dlifl,Pharao3SDM,aar<JsTa!e240DM, 
usw. Call 03743/660 



Werverk, mirTVSpod Baskelball oder andere 
Games für A500, Schickt Liste mit Preisen an: 
Salim Güter, Bahnhofsir 47, 2409 Pansdorf. 
Bis dann! 



We are searching for Contacts wrlie lo: Besvir 
Ivan, Monschauerstr 1, 5168 Nideggan/ 
Schmidt 



Suche luvertassigen Tauschpartner lür neu- 
ste Amiga Soll! Listen und Disk an: Maik Borg- 
mann, Neuvuührener Wieg 25, 2313 Raisdorf. 
1000% Antwoni 



Dringend gesucht! 
Amiga 600 (2OO0) 700 DM, Farbmonitor für 
Amiga 400 DU, varhandle. Man. Sctimelzer. 
A-4731 Prambachltirchen WS, 07277/7183 

Verkaule Ch. of Sheclin-Characler-Dlsk (86- 
Wert) nur SDM t Versandkostan. Tel, 07424/ 
853/7. Jochen verlangen 

Suche Computerschrolt. ASOO, 3,5 Zoll, 5.25 
Zoll, Drucker. Schickt an: M. Harbartn. 
Zainschmiedeweg 74. 6972 Sonthofen. PS. 
Keine (Monitore, Demo swapping legal 

Tausche Amiga-Oemos fagai! Sendet eure Li- 
sten an; Timebomb, Harry Horvat, JahnsIr 25. 
7560 Gaggenau. Bul dont fo/gel! Onty legal! 

Suche Intern 1 v. Data-Becket, verkaule Hefte: 
fiSM, Kickalart, Amiga Well, Amiga aktiv. Ami- 
ga Special, engl. Mags (von 85-90). Call 
OS223/Z088 



Verk. orig. PopulOUS 45 DM, TV Epons Fool- 
ball, Hol May Maker je 50 DM. Tel. 09071/4948 

Our Group is igol<ing for New Demo-Zlntroma- 
ker. If youVe some, ruo to your Telephone and 
call 0S9/76039Q1. Ask for »Bern hard- 



Verkaufe Amiga 500, fast neu, 600 DM. Rings 
of Medusa, original verpackt, 50 DM. Thorsten 
Eska. Tel. 07153/3886 



Verkaufe orig. Bards Tale um 300 dS. F-16 
Combat R. Swords of TW. je 500 öS. TV-Sp. 
Basketbl. 600 öS. K. Hristanov», Mankersir 1, 
A-3a0O Obergratendorf 



Alpha-Fiight 
Cpntact US for the tatest li/lodam Warez at: PO. 
Box 179302-E. 7012 Fellbac h 



Tauscfio Spherical original mit dt. Anl. gegen 
North & South oder Their Finest Hour, nehme 
nur das Original. Schreibt an: Rainer Baum- 
garll, Prenstr. 1a. Sllg Bad Kohlgtub 

Suche Larry.2-t3, Piraies. Rockstar und sonsti- 
ge Amiga-High Lights sowie den Gameboy. Si- 
mon KeckEis, Drususg, 2, A-e900 Bregenz, 
Tel. A-SS7425927 

Suche PO-Sott. Schickt bitte Listen m. Namon 
der Programme (evtl. Anleitungen) an: Bastian 
Trompelter. Siepenstr. 5 4330 Mülheim 

Amiga Enveiterungen Combitec. Verltaufe 
Festplatte 30 + fiO-MB-Speichererweiterung. 
Laufwerk 3,5 u 5.25, Disketten 3,5. Tel. 
0208/806421. 3b 17 tjhr (Dirk) 



Suche Software und Tauschpartner. Listen und 
Angebote für Hardware an O. Wellner, Mühlstr 
3, 8221 Teching a. See, tvlur schriftlich! 

Verkaufs Powerpack für Amiga 50a VB. Tel. 
05434/1813 IWichael Niki. Flämische Str. 6. 
4572 Essem 



Verkaufe Originale und die neuesten PD- 
Programrrez.B. Ivlarbel-Slight, Kaiser II. usw. 
Inlo bei Walter Galtringar, Terlaner Str. 20, 
A-6330 Kufstein 



Top-Softunter06224/4993!AskforJens(17bis 
21 Uhr) 

Suche alte ASM & Power Play, sowie 512 K Ga- 
mes aller Art. eventuell auch A501. Angebote 
an P Steiner, Stockbreile 3, 3501 Fuldalal 1 

35-Zoli-Diskelten ab 15 DM und andere feine 
Hardware {auch für CS4-Llser). zu verkauten. 
Info bei E. Lemmen, Schmelze 2a 4300 Essen 
14 



Verkaule Relalialor F-29, Amiga VB 70 DM, Eli- 
te C64 10 DM. C64 -1- Prolog ic. DOS -t- Floppy 
400 DMA/e, ab ig Uhr. Tel. 0228/613191 

Verkaufe: Folt, SIeepingöodslie. Northsea In- 
ferno für 35 DM pro Stück, Victory, Kickstart 2. 
Karaleking pro Slück 25 DM. Tel. 0213a47984. 
nur orig. Suche A 

Tausche Soundmodule, Public Dornain Soft- 
ware, Demo, Intro, Lettermackor und Pagewri- 
ler! Intressenten metden sich bei Tel 
0214/42423, Christoph 

Verkaute Amiga-Originale: Personal fvlightma- 
ro 40 DM. Taekwondo 15 DM. Udo Paschke, 
Luxemburger Str. 25B. 5030 Hüdh 

Verk. Amiga-PDI Supargünslig. last aüe Se- 
rienl Gratisliste bei: Kai Lipphardt, Goethestr 
13. 3507 Baunatal l. Keine Telefonanfragen! 

Verk. PopulOUS -i- Promised Lands zusammen 
50 DM/Vfl. Toi. 09721/42277 



Der absolute Tauschpartner: New Soft! Con- 
tact 02307/30779 Oder 02307/16S3, bis bald 

Immerauf der Suche nach günstiger orfg. Sofl- 
vifare für Amiga 500 (Spiele, Mega-Demos, 
usv^,) t.isten Oder Disks an ti/lathias Müller, We- 
dekindslr 4, 3000 Hannover 1 

Verkaufe original Füll Metal Planete mit deut- 
scher Anleitung fü Amiga 500. Preis 30 DM. 
Tel. 06103/7545 



Verkaufe Originale: Elite, Garrison. Bubble 
Babble, Wizball ä 40 DM. K. Did 2, Buggy Boy 
ä 35 DM. Plutos ä 20 DM. IM. Gfuber, Sied- 
lungsslr. S, B2S3 Fslizenzell 

Originale im Tausch gesucht. Listen an: Leo 
Schneider Hauptstr 14,5541 Wüsehheimoder 
lofdert Listegg. Rückpono an. Habe z.B. Du n- 
geon Master, Hills 

Verk. PopulOUS. W. Street. Wizard, Manhunter 
1, Batman 1-i-2! Je 30 DM (Originale). Interes- 
senten an: J. Steveker, Ant Strool Bach 8. 4450 
Lingen. Amiga 

Verkaufe -^ lausche Am igaPD. Kaufe auch bil- 
lige Orig. M. Wilke. Staderstr. 46. 2178 Ottern- 
dori, gegen 1 PM Rp, 

Suche Maniac Mansion (Original verpackt in- 
kl Anleitung). Biete 60 DM. Tel. 06881/6156. 
P.S. Wer kann mir seine PD-Listen schicken? 
Bitte anrufen 



46z.T.Qr]glnalezuverkaufen.wegenBetriebs- 
flufgabe! Liste tflf 2 DM inkl. Rückporto bei J 
Krüger, Lyckerweg S. 2000 Hamburg 70, Ami- 
ga 500 



Verkaufe orig. Flocket Fianger für 25 DIVl oder 
tausche z.B. Oll Imperium, Kick olf. Greal 
Courts. Fugger, Lords of the Rising Sun. Tel. 
064 21/43850. ab 17 Uhr 



Tausche: (nur Orig.) Populous. Zoom, Capt. 
Blood geg. Elite, Arkanoid, Shanghai oder Min- 
tendoQames(GS&Gs). Tel. 06461/8191. 12-14 
Uhr. Thomas 



Amiga Orig.verk. PD-Dlsks 250 DM. Liste ge- 
gen Fiijckporto, Amiga Fun 1, Return to Earth, 
Amiga Sonderheft 3/89 je 10 OM. S. Herrler, 
Pleinfelder Str. 11. 3500 Nürnberg 

Südtiroler Soflwateclub sucht Tauschpartner 
im Ausland. Schickt eure Listen an: Diego- 
Uckner, BrennerStr aaa, 39100 Bozen, Italien 

Verkaufe Originale. F-IO, Combat Pilot 50 DM 
Tel. 02O45/6581, Kay 

orig, Amiga-Soltware: Ind. -Jon a Adven- 
ture40DM,NorthandSoulh40DM.Pharao45 
Df^. Tel 02373/62341 

Austria! Suche Kontakte für Amiga und C54. 
100% Antwort, In- und Ausland. A-3950 Diet- 
manns 136, Osterreteh, Tel. 02852/8403^ Tom 



Amfga! Suchen zuverlässige Tauschpartner 
für Amigal Ruft an: Tel. 187577Eoder 187579E 
in 3380 Goslar! Arriga 

Zv/G\ tSjährigo Schüler ohne Geld suchen gu- 
terhaltenen, preiswerten Drucker lür Amiga 
(nicht defekt). Call 0711/318958, Jens, ab 20 
Uhr 



Suche zuverlässigen Tauschpartner für Arai- 
aa. Gerald Theten. Webersir 7. 5110 Alsdorf 

Suche Assembler & Intromaker & auSetdem 
Liille Computer People (Amiga) -i- Street 
Hawk + Happys 83-88. Schreibt an: Maurice 
H.. Berghauser 20. 4350 Recklinghausen 

Amigal Suche gute und schnelle Kontakte zu 
anderen Croups! Call: 0212/312149, tngo, ab 
18 Uhr. Greets lo Ayeis 

Suche Originalspiele. Zahle bis 40 DM. Tho- 
mas Passarger, Oppenwehe 407, 4995 Stem- 
wede 3 ■ 



Verk. Oiig. Etile. Populous. ETI. Hoslages, Fl- 
Type, alte mit dt. Anleitung. Tauschpartner ge- 
sucht! Stadt Bern-CH. Bühlmann, Füllerichstr. 
53 CH-30i7e Gümlingen 

Amiga 500 -t- Farbmonitor wegen Syste/n- 
Wechsel für SSO DM. Marcus Krone, Föhrenstr. 
10. 4500 Osnabrück, Tel. 0541/12365B 

Hl Swappers! For good Amiga Contact send 
your Disks to: Amigator. PO. Bc« 0444S4d, 
2843 Dinklage. No listsi Disks 100% back 

Verkaufe original Grand Monster Slam mil An. 
leit, lür 40 OM u. Jeanne d Are für 20 DM. Hol- 
ger Walter. Garlenstr. 1. 7317 Wendlingen 

Suche Tauschpartner für Amiga-Games. Dau- 
erkontakt wäre nicht sehlecht. Schreibt an: 
Ludger Fiohr, An der Bredde 22. 4353 0er- 
Erkenschwick, 100& R.A. 

Suche Tauschpartner i.R. Köln/Bonn. Biete 
orig. Populous, Powd. Cabal. Blod M. u.v.m. 
Suche Speichererw., Lernprg.. Video de Lux 
evtl. Kauf Flo, Tel. 02241/74527 



Verk. TV-Sports-Footb. 40 Df^. Zak McKracken 
40 Dfvl. Ultima 4 40 DM, Flight It 40 DM. Heros 
of the Lance 30 DM, Marble-M. 2S DM, usw. 
Tel. 089/1403732 



Verkaufe Supergames in s. gutem Zustand. 
Sim City 512 60 DM. Defend 0. Crown -i- Slar- 
glider 40 DM. Oil Imp. 49 DM (nie gebr.) An P 
Klees, /VLandstr, CH-8955 OETWIL 

Verk. o, tau sc he Indy-ADV.. Kick off. BardsT. 2, 
Suche Rollensp./ADV (SSI/Sierra. usw.), Kon- 
takt Raum Bremen gesu. Tal. 04206/621, 
St Bartels, H.-Floder-Str. 89, 2805 Stuhr 1 

Suche Ishido für den Apple Macintosh (wäre 
besser, wenn es schon auf A-Max umkopiert 
wäre!). Tel. 02628/73632. (Claus). Rusteng, 17, 
A-2eoi Sollenau, Austria 

Original Arriga-Games. ca. 40 St., wegen Sy- 
stemwechsel zu verkaufen. Liste gg. Rückpor- 
to bei A. Klopfer, Friedrichstr. SO, 7302 Ostfil- 
dern 4 



Kaufe/tausche RS + Adventure (alte + neue) 
sowie AD&D Games! Angebote an: (Vttchaet 
Gisiger, Bergslr, 35, CH-4500 Solothurn. Nur 
(Originale! 

Suche Tauschpartner für Amigaspiala ■^ an- 
dere Soltware. Schreibt an: Markus Ziegler. 
Neubadrain 12. CH-4102 Binningen 

Verkaufe Amiga-Software. Liste gratis bei: Fe- 
derico Belotti, Fachanlage 224. CH-7460 
Savognin/Schweiz 



Verkaufe TV-Tuner Philips AV-7300 für Färb- 
Monitore mit CVBS für 160 DM, E, Pramstrah- 
ler, Grondelboden 23 1-39040 Kaste Iruth. 
(0039) 0471/706775 

Wer Kontakt ;u mir aufnehmen will, schreibt 
an: Presch Thomas. Pfaffe nschwendl 10, 
A-639t Fieberbrunn, Au stria 

Hi Freaks. habt Ihr Top-Games zu Superprei. 
sen? Dann schickt bitte eine Liste mil Preisen 
an : Patrick Stol ba. Bah nhofstr. 12b, 6103 Gries- 
heim 



Verkaule Originale: USS John Voung mit deut- 
schar Anleitung für 55 Dfvt. F-16 Combat Pilot 
für 50 DM. W. Schicker, Kirchpiatz 16. 8370 
Regen 



Verkaule original Rock'n Roll 40 DM. Slayer 
10 DM. Earl Weaver Baseball 10 DM. Tal 

06131/674753 



Suche Tauschpartner für Am iga-Sofl aller Art. 
bin recht gut bestückt, Andreas Schneider. 
02102/81792, 4030 Ratingen, Allenbrachtv/eg 

Wer tauscht Superman und Garrison gegen 
Kings Quest IV Tel. 05069/6885 



Sucheattelnfocom-SpiolQ.Origlnateingutem 
Zustand, mit allen Beilagen, für C64 und Ami- 
ga. Preis VB. Tel. 02325/72606. Mach Marco 
[ragen 



Verk. div. Zeitschriften, Aziec C V3,6a, Drakk- 
hen, ab 18 Uhr. Tel. 0541/17981 



Munsters are searcheng for Members and Ccn- 
lactsl FOr swapping tatest warez, please call: 
0212/315176 and ask for Andre! Greets I 
Bal/lvIS 



Verk Space Ace 80 — Tum it 40. Kings Ouest 
1-3 80, Clown Mania 50, Rockn Roll SO. Tel. 
0911/515726. Stephan Valelopoulos, Hinter- 
mayefstr. 25. 8500 (Dürnberg 10 

Suche Amiga 500 (100% OK), so billig wie es 
geht. Schreibt mir soforti H. Schlager, Stau- 
fenstr. 12. A-5n0 Oberndort, Amiga 

Suche Tauschpartner in In- und Ausland für 
Amiga-Solt aller Art. Suche auch PC-Soft. 
Schreibt an Postf 126567C, 4800 Bielefald 1 

Suche Tauschpartner: Für Amiga-Soflware. 
Tel. 040/860555 

h': Bodokan. Tie Break, Kick off. Lost 
Dutchmann Mine, F-16. Great Ckiurts. Lords 
R. Sun, The Champ u.a, Kauf und Tausch. 
A, Kliewer, Schulweg 28^ 2879 Meerstecft 

Ey. BröselkSppe! Ich fofdere schnittige User 
zuifl feinsten lA-Soflwaretauseh auf. Crack- 
hovryaliks! Otat DrSgemüller, Tel. 05147/1959 

Suche Amiga 500 für ca. 600 DM, max. 3 Jahre 
alt, aber in gutem Zustand ohne viel Zubehör. 
Tel. 04961/5022! Verlangt nach Andreas 

Tausche: Drakkhen gegen Rings of Medusa 
oder Dragonfligtil, AuBerdem: Kult. Turn it. Ulti- 
ma IV, Oungeon Masler cft. gegen andere Ga- 
mes. f^flanfred, Tel. 04952/5989 



Devpac 2.1undAmiga-A$sembler-Buchabzu- 
geben. Tel. 02505/1967 

I ' folgende Originale: Gr Monsterslam. 
Indiana Jones If.Advenlure, Rings of Medusa. 
Super Cars. Archipelagos etc. Tel. 0721/67122 

Suche Tauschpartner für neue Soft. Tel. 
0911/82544 Hermann. Call or Die 



Amiga-Erweiterungen Combitec. Verkaufe 
Fgstplatte 30- u. 60-MB-Speichererweilerung. 
Laufwerk 3.5" u. 5,25", Disketten 3,5'. Tel. 
0208/806421, ab 17 Uhr (Dirk) 

Hi, here is Depede. Are you searching for a mu- 
sician? Ok. call 02241/81374 or write to: Mi- 
chael Kam, Lürmannstr, 13. 5210 Troisdorf 13 
Suche Strategiespiele (z.B. UMS, Waterloo 
u.a.) urid Adventure/Roltenspiele (Pirates, Pool 
of Rad) und Füll Metal Planet. Midwinter. Tel. 
06175/3340, Martin 



Lernsoftware für meinen Amiga gesucht. Z.B. 
English. Mathe, Geographie, etc. Zahle 5 DM 
pro Disk. f^ichael Scheid, Kleestr, 34 4640 
Rheda-Wd, 



Super- Am iga-Sofl je 45 DM nur Originale. 
Starliigbt, Falcon, F-16 Mission, TVS Bask, 
Great Court, tndy ADV. Balance. H. Kronen. 
Buschslr. 255, Krefeld 415 



Amiga-Originale! Verkaufe tndy 3 (ADV) 45 
DM, Blood M, 40 DM, Stormlord 35 OM. Rings 
of Medusa 45 DM. Schreibt an: Patrick, Posl- 
fach 5, 6419 Eiterfeld 

Suche Sof tvi/areverkäufer. dieOriginale in Zah- 
lung nehmen. SucheTie Break, Pirates. Hallo. 
Herr Fischer und Uwe! Melden bei' 
04502/73081, Stet. 

Bielo neuste Soft. Fordort Liste, habe Super 
Cars, It came (rom the Desen II, usw. Adresse: 
F, Lucio, Laulenslr, 2. 4228 Breitenbach/ 
Schweiz 



Verkaufe Originale: Slarflighl und Oil Imperi- 
um. Tel. 02523/7589, Michael, nur zwischen 
15J0 und 16 Uhr 



Amiga-Spiele gesucht. Schickt Listen an; Mi- 
chael Rupp recht, Herrnhof 13. 9908 Herri eden 

Suche (ür Amiga 2000 das Spiel Elite, mög- 
liehst in deulsch. Tel. 022B/454225 



Kaule günstige Amiga-Originale. auch Oldiee 
wie Shanghai, Schreibt an Stefan Schiffler, 
Untere Dorfstr. 2B, 8051 Kranzberg, Tausche 
auch Originale 

Kaufen und verkaulen gebrauchte Amiga- 
Originalspiele (1(K)% OK) Keine Raubkopien. 
Call: 02242/B2313. Chris. 02242/7996, Markus, 
13-19 Uhr 



Suche für Amiga Original Anwenderprg, z.a 
DPaint 3, Seka Suche auch Bücher über 
Hardware-Programmierung. Horbanh. Zain- 
schmiedeweg 74, 8972 Sonthofsn 



POWER PLAY CONTACT 



Privote Kleinanzeigen Priva te Kldn anieigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Verkaufs od. Bausche Originale: Füll Metal 
Plan. u. Micnoprg.S(M:cer(AMdt.), Piratssund 
Airb. Ränasr{C64) PreisVB. Tel. 07821 f3e840, 
Marlin, ab 19 Uhr 

Suche lM)ntal4llfeudiBen Computerfrsak! Alter 
15 bis 100 Jahre. Es lohnt sich. SchraiM an: H. 
Fabianek, Heubergslr. 44, Ainring 91 

Amiga: Suche Top-Games aiisr Atl! Kaule und 
lausch». Schickt eure Listen an: Marlin Fi- 
scher, Auf der Geige 1^ 7637 Elten heim 6 

Tausche und verkaufe FD + orig. Solt. Lisle 
gegen 1 DM Bückp. an M. Wilke. Staaderstr. 
46, g17B Olleindorf — Kein^ Raubkopien 

Kaulen und verkaufen Amiga-Original-Spteie 
(lOO")* OK). Keine Raubkopieni Call 
0224a/7995, Markus oder 02242/82313, Chris, 
1B-19 Uhr 

Verk. Pipe Mania, Chambers of Sheoiin, Dra- 
gon's Lair II, Sim City, Ausleriilz, fnterphase, 
Basketball ä 40 bis 60 DM. Klaus Vill, Tel. 
08271/6796 

Gralis gibl es bei mir zv^ar nichls, aber ich su- 
che noch Amiga-Ofiglnale. Wenn ihrv^aa habt, 
call 02241/Z929S 



MS-DOS-PCs 



Vsrk. piol. Vokabellrainer inkl. engl. Vokabeln 
für nur DM 15 auf S,2S-/DM 17 auf 3,5 ' Disk (in 
bar), Ivo Sgle. Im Sütli S. FL.9490 Vaduz 

Tausche Originale: Loom (3"), Simcity(5"), 
eoldrush(3- -I- 5'), Metrepolis [S'l, Calga- 
mes (5"), Boulderdash {5*). Imp, Mission 2 
(5']... Tel. 06142/44654 — Dirk 

Verkaufe Schneider PC 1640 m. Monochrom- 
Montlor, 2 Lau (werke. Maus, Gerr, CßA- 
Emulalion Multiscreen u. MS-DOS 3.2 füi 1500 
OM, Tel. 06622/419 

Kaule (Originale) für meinen PC. Liite an 
Ralph Siegl, Eichendorffsir. 54 , 7300 Esslin- 
gen 

Verk. oder tau sctie PC-orig.(lndy; Larry: Popu- 
lous: Sim City: KQ; Manhunter, elt). Schrsibt 
an: Wagenhäuser; Pfahlplälzchen 3: 8600 
Bamberg ' 

Vsrk. PC-orig. (ges. Verpackung: 2 Monale 
alt), Indy 3, Populous. Larry 1. Sim City, Man- 
hunler 1, KOI -3. zurr halben Neu preis, evtl. 
auch Tausch, Tel. 0951/57993 



Ich biete original Indy und v^er bielel Populous 
Oder Larry 3, Sinn City, Virus, Füll Metal Planet 
Q. 50 OM? Daniel Enüng, Tel. 02151/796764 

Verkaute PC-Games KO I, II, III je 20, Apollo 20, 
Xenon II 45, Silpheed 45, Train 20, Bard'sTaäe 
25. SOI II 45, PQl 30 ■ M. Fetctmeier, Donausir. 
9, 8441 Reibersdorf 

Verkaure:lndianaJones3indeutschmitSpisi- 
standdisk. aulS'ÄZoll für 50 DM! Bai Interesse 
schreibt an: Marco Grubert, Wermuthweg 19, 
1 Berlin 47 



Suche PQpulous, Sim l^ty, M1-Tank-Platoon, 
Ruit an: Oliver, Tel. 08141/60531 

Verkaufe Euro-PC -^ CM 14 + s'i'-LW 4- 
Maus -^ Gamaporl + Joystick + Works + 
MS-DOS 3^ -t- 5 Sierra-Spjele -i- 1 Action- 
Game, NP 2900,-, nur 1 Jahr alt. VB 2300,—, 
Tel. 07171/75424 



Wer kann mir eine Lösung zu Codename, Ice- 
man. Colonel's Bequest und zu Black Caul- 
dron schicken? An: Flortar^ Fischer. Stockhau- 
senweg 43. 6100 Darm Stadl 13 

IBM * PC-Spielefreak aus der DDR sucht 
Koniakte zu Gisichgosinnten zwecks Erfah- 
rungsaustausch etc., Rotjorl Lorenz. Goethe- 
Str. 64. DDR-5082 Erfurt 

Suche intakle urid günstige ADLIB- oder korr^ 
patiblo Soundblaster Sound karte für PCs. An- 
gebote an: Reto Müller, Höhenweg 9. CH-6734 
Reinach 



Verkaufe Loom 40,—. Suche Ultima 6, Iron 
Lord, Zak McKracken, Markus Buchberger, 
Tel. 089/6929983 



Verk. GamesfOr PCz.B. Indy 3, Larry 1, B-Tech 
und viele andere zu Billigstpreisen. Manche 
Games schon ab 10 DM. Ruit an unter Tel. 
07475/6269 (Hendrik) 

Verkaufe original MS-DDS-6ames — Xsnon 2, 
Populous je 40 DM, Telris 30 DM. Flighl Slmu- 
lalor iV ■^ Handbuch 60 DM, Tel. 0820Sf6S10 

Verkaufe Starftighl 1 + Five-A-Side Soccet in 
5'i- lür SO DM zusammen (Originalspiele), 
daulscha Anleitijngi Tel, 0711/539417 (Florian) 



1^ Tausche * orig. Double Dragon 2 gegen 
Microprose Soccer oder Greal Courts od. Indy 
500 od. Facesolt od. W. Gnelzkey-Hockey, nur 
Orig , Tel. 02206/5598 

* IBM * Suche Tauschpartner für- PC (35). 
Schicke bitte Deine Liste an: Reto Nyffeneg- 
ger, Langestr. 60, CH-3603 Thun, schreibe 
100% zurück! 



Suche lür meinen PC preisgünstig: Ski or Die, 
Tie Break, Sim City, nur Originale! Call: 
089/6133365 



Suche lür meinen PC Iron Lord, Hillslar, Pha- 
rao und Midvvinter (nur Originale), Tal. 
09181/20796 Michael 



Suche Omega! Disklomiat egal. Biete bis 40 
DM 0. Indy 3! Stefan Lodders, Lupinenweg 8 a, 
697g TBB-impfingen, Tel, 09341/5323 — eilt! 

Tausche KHK KFZ-Kosten-Vonw. gegen Indy 
Advenlure oder Pipemanta, Christoph, Tel. 
04442/71632, ab 19.00 Uhr 



Hercules-Karle mit Monochrom-Monitor tür 
insgesamt 150 DM zu verkaufen. Tel. 02521/ 
13261, Peler 



The Black Cauldrcn, sehr billig abzugeben, für 
HGC, CGA, EGA. MCGA & VGA. Auf 1 x 3,6' 
S 2 X 5'/i-. Neu! Teleron: 09128/13025 (Chri- 
stoph) 

Wenn Du programmierst und in eine gute 
Gruppe einsteigen willst, dann rufe mal bei uns 
an, Tel, 0661/45681, Bitte trage nach Mallhiasi 

Triton... sucht Programmierer alier Sprachen, 
die bei uns mitmachen,.. Rut gleich mal an: 
Tel. 0661/45681! Frag' nach Matthias! Bis bald! 

Selling — EGA Wonder-Karte EGA, CGA, Her- 
cules auf jedem Monitor, bei s/w: Graustufen, 
diverse VGA-Modi tür DM 350, call 02262/ 
4103 (XT-Karle!) 

Ultima i-IV gesucht, komplett, zahle fair! 
Schreib an: Jürgen Brunner, A-1100 Wien, Ada 
Christen G. 11/44/1 



Verkaufe Carrier Command, Oil Imperium auf 
5,25', Tel. 07763/6661 (Markus), Preis: VS 

Suche Xenon II bis 40 DM. biete SO III, Popu- 
lous, Bard's Tale I (DM 50/40/20), Tel. 
07566/5096 (18-20.00 Uhr) 

Suche dringend EGA-Farbmonitor, zahle bis 
200 DM (sFr.) oder tausche mit einem neuen 
Herculesbitdschirm Marke -Visa-, Schweiz: 
0Q49/5S4/54692 -AletflM. 

Suche »Juke-Sox^ tür die Ad-Lib-Sound karte. 
Zahle bis 40.— DM. Schreibt an: Rüdiger 
Schwarzbeck, Paderborner Str 60, 4790 
Paderborn- Elsen 



Hi, PC-Freaks * * verkaufe Originaispielo für 
PCs, z B. Lei. III & L. II, SP. O III. PO II, tausche 
auch Spiele! Schreibt solon an Marcus Moliik, 
Am Ehrhamper Bruch 4, 403 Ratingen 5 

MS-DOS: Verkaute Scientex (Wissenschaft!. 
TeKtverarb.) 399 DM, SIrategie- und Rollensp. 
(Krynn. M1.. u. vieles mehr!)Tei.O9131/20S52O 

Verk. Pirates 4S,— , Larry I 30,—, Larry Ii 40,—, 
zus. es,— DM u. Llcence to Kill 46,—, 
Tel. 08241/3127 (Stefan). 19-21 Uhr (orig.) 

Suche Spiele (besonders Adventures) für MS- 
DOSauf3f25-ZollDisks.Angeljotean:Richard 
Pfailfer, Treudelfaerg 88, 2000 Hamburg 65 

Verkaufe Indy 3 Adv. (ür PC, drei Monale alt lür 
45 DM. Ruft an unter Tel, 06146/3809 0. 
schreib! an Roland Klak, Altköngslr. 22, 6S03 
Hocbheltn, 14-20 Uhr 



Biete Indy 3 für Sierra- Adv. (z.B. SQ3/K01 , 2 u. 
3/4) 0. Lfitima 5f6. Angebote an: Thomas Oin- 
gel, idsteiner Str, 5, 5900 Siegen 

S ups r-Sserra-Sound-Paket: 

— CMS-MusikkartB + Soflwara 

— £ Lautspreeher -i- Verstärker 

— Leisure Suit Larry 3 

nur 250,— DlVl, Tel. 0621/5S303B 

Verkaule oder lausche: Indy 3, Zak 
fvIcKracken, Maniac Mansion, Prophecy. 
Heroes, Times o( Lore, Hillslar und Manhunter 

2. je 50 DM, Tel. 02583/1635 

PC contacts all Over the wortd wanted to swap 
demos and soft, Writs to control '90, J, van 
Mooist, Pascatstr. 71. 7323 EV Apeldöorn, 
Holland 

Ich verkaute original von Twilighfs Rasom. 
Preis nach Vereinbarung. Habe auch Lust mit 
anderen Leuten PI^Games zu lauschen, Ruit 
einfach an unter Tel. 0441/53030 



PD-Sammiung ca. 75 DIsk f. IBM zu verkaufen 
für 120,— oder einzeln 4, — , Liste gegen 1,— 
Briefmarken, Frederic Schreiter, Laibachslr. 
13, 6250 Limburg 

Verk. Originale für MS-DOS: Larry 2, Kings 
Quest 4, Space Quest 3 je 60 DM, Biue Angels, 
Xenon 2 je 40 DM, Face olf 60 DM, Tel. 
06271/5592 ab 18 Uhr 



Suche MS-DOS Originaispiele, möglichst un- 
ter Hercules-Karte und 6,25 '-Disk lautlähig. 
Angebote an: Florian Dötlerl, Benzstr. 7, 8092 
Haag 

Verkaulo Originale. 1 A-Zu stand :Testdrlvo 2 + 
Scenerydisk (60 DM), Zak McKr. (30 DM). Rae 
Lombard Rally (40 DM), Telefon 07044/7446 
oder 77B2 _ 

* * * IBM-PC * * * 
SucheTauschpariner für die allerneuoste Soft- 
ware [N.O.), schrflibt an: Daniel Pfeiffer, GauB- 
weg 14, 7082 Obornochen 

Biete folgende Originale zum TauschAterkauf: 
Hereos Quest 60 DM, Champions of Kry- 
nes/Loo m40Df/lundvieieandB re Rollensp. # 
Tal, Qgg 1/432892 



NäcMultlsync 2, 1 Jahr alt, Top Zustand, tech- 
nisch o.k., VB 650 DM, Tel. 07150/6638, ab 
18.00 Uhr 

ich suche einen Tauschpainer lür den IBM PC 
oder kompatiblen PC. Schreibt an: Dennis 
Brodt, l<ei iereistr 10, 6730 Meüstadl 

Suche für AT MI; F16; Gunship; FS4: Their Fi- 
nesl Hour; usw., nur Originals! Kopien zweck- 
los. Angebole unter Tel. 07153/25075 

• • • MS-OOS-Games-Club • • • 
Tausch, An- und Verkauf von Origlnatgomes. 
Info anfordern: Tel. 089/3618339 (bitte Name 
+ Adresse auf's Sand sprechen!) 

Wanied; PC Contacts 
Controt Sott, wants contacts 10 swap new ga- 
mes. Sand List to: J. v. Mootst. Pascalstr. 71, 
7323 EV Apeldöorn, Heiland 



Verk, PC-orig. Flugsim. 3 60 DM, Scenery- 
Disk 7 . 25 DM, F16-Combat-Piiot 50 DM, 
FlS-Falcon = 60 DM, OelconS = 40 0M, Cop 
Vit PC = 30 DM. Tel. 05731/20298 

Tauscheund kaufe Originalspiele (5'/j). Suche 
auch Tauschpartner. Listen an: Willi Hofbauer, 
Wittelsbacher Höhe 51 6, S440 Straubing 

Verkaufe fürPCUrrry 3 (Original)!VBeSOM, 
Tel. 08841/99581 



Verkaufe Originale für PC: Pool ol Radiance, 
Curseo.t.AzureBonds,Starflightl,GrandPrii 
Circuit u a., ja 30 DM! Tel. 0881/40926: Chri- 
stian 



Verkaule original PC-Spiele: SOHL Superstar 
Icetiockey, Bouider Dash Ctonst, Kit, Wizball, 
Sim City, Black Cooldron (Sierra), Tel, 
08679/6670 



Verkaufe orig. MS- DOS-Spiele: Elite. Grand- 
Prix, Police-Quesl 1, 688-Attack-Sub, je 40 
DM, Cpt. Blood 30 DM, Tel. 04444/1719 Samst, 
nachm. o. abends ^ 

Suche Tauschpartner für PC (3^ -i- sVj Zoll- 
Disketten), Abs. Passer Michael, Lanserstr, 44, 
A-e080 Igls 

Verkaufe Originale für PC, z.B. Champions of 
Krynn, Dragon-Wars etc., Torben, Tel, (DK) 
0045/75150822 



Suche Soundblasier-Soundkar. Biete 310 DM, 
Tel. 06361/S7Z3, Carsten 



Suche Tauschpartner für PC-Games, Ruft ein- 
fach mal an: Tel. 071 51/5586 (Mathias), von 
1 6-20 Uh r! Tschau ! 



Verkaufe Colonel's Bequest komplett, S Wo- 
Chan alt, für 90 DM (VHS). Ruftan: 14-17 h. Tel. 

07634/1769 (Christian) 

SucheTauschpariner für IBM! Habe ein rtesen 
Angebot! Schreibt an: C. von Allmen, Gra- 
benstr. 17, CH -3052 Zollikofen, Tel. 031/577179 

Verkaule für XT Irwin Tape-Streamer 420 mit 
Treibersoft und Karte: VHS 800 Dfil (mit 20 MB 
Tape), G. Wiehe. Dorfplalz 4, 2323 Stocksee 

Verkaule MS-DOS-Games, Alternats Raality 
20 DM, Ace of Acces 20.— OM, Wiilow 20,— 
DM, Ultima V 50 DM, Their Finesl Hour 50,— 
DM, Flugsimulator 4 80 OM, Ökopoly 90 DM 
od. lausclie, Tel 06142/57049 

Verkaufs lür IBM folgende orig, Spiele: Heros 
Quest, Kings 1-3 Kings of th e Beach, Sim City, 
Interessenten sollen $ich melden, CH-Tel, 
01/9409001 



Welcher Spletelreak hat Lust zum Tauschen 
von PCGames? TobiasPolch,H.Neu*tadt4S, 
3167 Burgdorf ^ 

Suche Tauschpartner auldem PC, auch Kauf 
von Software, schreibt an H. C M., Polakastra 
29S04D, 7050 Waiblingen 

Suche zum Aulbau einer Soflwarebibliothek 
PD- und Shareware. Angebote und Zusendun- 
gen an: i^all Foit, Bleichstr. 8. 4040 Neuss 1 

Verk. (5'ii": Pool of Radiatice (35,—), Cur, of 
Bonds (40,—), Öl Imperium (dL 35—), Elite 
(35,— ).SucheJeand'Arc(5', 30,—) , ab 1 S.OO, 
Tel. 03Q/3257S10 (Benjamin) 

Verkaufe: Indy 3, Zak McKracken, Maniac 
Mansion, Ooze, Einanuel, dt, Larry 1-3. engl. 
Populous, dt. Handb., nur Komplettpreis VB. 
53 Bonn, Kälnsir 189, Robert Schüler. Tel, 
0228/656770 



Verkaufe/lausche Originai-PC-Sott, z.B. POlf, 
sollt, lndy-Adv„Silptieed, StarTrek V u.a. An- 
gebote an K, Reinecke, Larchenweg 15, 33D5 
Veithelm 



Biete: World Games, Fast Break, Wizball, Mar- 
ble Madness, 25 DM je Spiel, tausche auch 
gegen Xenon II, Rock'n Roll, Indy, Tel 07305/ 
5104 — Robert 



Suche PC-Orig. (5,25*): Tower of Babel, Indy 
500je40DM,lshido, Loom, Sword Ol Sam u rat 
je 45 OM. Carsten, Tel. 06361/8723 

Suche Software! Auch Tausch mdgiich. 
Schickt bitte Listen an: Clemens Schaber, 
dosef-Kainz-Str 4, A-S020 Salzburg, Östet- 
roich 

Suche Lösungen zu Zak McKracken und 
Hero's Ouest. Martin Kreis, Madwiesstr 6, 
CH-8461 Oeriingan, Schweiz 



Verkaule Larry 3 u, Space Rogue (alles Origi- 
nale). Tel. 0271/75634 ab 18 Uhr 

Verkaule original MS-DOS Spiele, wie z.B. Co- 
dename Iceman, Space Quest III. Hero's 
Ouest. Xenon 2, Larry III. Action Fighter. India- 
na Jones Adv., Tel. 020B/675021 



Rainer f^öbus, Charlottenstr 68, Wuppertal-1, 
totaler Anlänger, tiesitze Texas Instruments 
PC-MS-DOS V.2, 11, suche neue Programme 
u. kann nur VGAfEGA anseht. 

Gesucht: Tetris, Arkanoid zu (aitem Preis, C3)i: 
089/8416594 (Marc verlangen) 

Suche MS-DOS Original-Spiele, nur unter 
Hercules-Karte und5,25-Disklauffäf5ig. Ange- 
bote an: Florian Dätteri, Benzstr. 7, 6092 Haag 
i.Ob. 



Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten darauf atjfraerksam. daB das Angebol, dsr Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschOtzter Software nur für Originalprogramme 
erlaubt ist. 

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbrelfen von »Baubkoplen« verstöBt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilreohllich verfolgt werden. Bei Ver- 
staßen muS mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet Vierden, 

Originaiprogramme sind am Copyright-Hlrv»eis und am Originalaufkleber des Daten- 
trägers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein (»lulzungaj'echt und geht cJas Risi- 
ko einer jederzeitigen Besch lag nahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser in derei^ eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software 
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberectiflgte hatten für 
Ihre Kinder, 

Der Vertag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schlieUen 
lassen, da6 Räubkopien angeboten wierden. 



POWER PlAY COMTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinonzelgen Private Kleinanzeigen 



MS-DOS-PCs 



Verkaufe original Indy 3-Adv, (5'i') für PC, 
Prsis 35 DM, Jan Himmel, Tel. 04101/61785 

IBfifl-Spiale: Imp. Mission II (40— DM), L. A. 
Crackdown (40,— DM). Freedom (3,5 Zol|- 
30,— DM), Tel. 0203f73O247 

Suche KontakI weg. Einslleg zu 386ef Fans! 
Info, Lit,. Tips usw. nach Mogl an Becl(er, S7S1 
Gräfendorf, Hauplstr. 14, Anfw. garantiert — 
vielen Dank! 



(cft verkaufe Originalspiele für PCs, z B. TDII, 
Pail. Bilte Liste anfofdern (+ Rückporto), Mi- 
chael Mager. Sonnenwes4. 7914 Pfaffenhofen 



NINTENDO 



Sei} verkaufe einzeln oder zusammen Modul« 
wie Donkey Kong zu 35 sFr, Mach Rider zu 35 
aFr„ Rad Racer zu 4S sFr., Tel. CH-Oi5a313761 
M. Aerni, Sctiulstr. 164, CH-a413 Meflenbaeh 

Suche und tauschie Minlendo-Modulo, auch 
Jap, u. US, Tel. 08031/13692 

■■.■'0 r . :< : ' : Rad Racer (Nintendo) um 400 Schil- 
ling (Sa Mark)! r^anuel Esterer, Eugenmül- 
lerslf. 3ai5, 5020 Salzt^rgffluslria 

Verk. tJinlendo + 8 Spiele (Trojan. Ghost'nGo- 
blins, G0Dniesll)iinllvr8lenTips + KarlenITel. 
0041/6-1/331 33a7. Basel 



Verkaufe viele NES-Kassetlen zum halben 
Preis, wie Metal G.. Castrevania, Metroid u. an- 
dere, Tel. 0631/42233 Dennis verlangen 

Verkaufe mein Nintendo Inkl. 6 Module für 420 
DM, Tel. 089/494198, fragt nach Harald 

Tausche I^etal-Gear, RaboWarrler, Caslelva- 
nia. Icehockey, Kung Fu gegen andere 
Ninlendo-Spiele, Tel. 0921/574666 

Suche Nintendo-Splele nur günslig! Kaule 
Spiele wie z.B. Cobra Tnangle, Tiger Hell, Life 
Force. Biete Alpha Mission für DM 60 — ab 
14.00 Uhr, Tel. 040f6666S8 

Waffled: Verkaufe Nintendo + Bft^odula sowie 
Track & FiBid II. Top Gun + RahoWarrler usw. 
für 500 Fr. oder tausche Ihn gegen Sega- 
Master, David, Burgstr.31. CH-SOOOSi Gallen 
Tel. 071/275009 



Suche LKe Foice. tausche dagegen Section Z, 
Tel. 075/26057. FL-S190 Vaduz, Eggasweg S 

Tausche und verkaufe NIntendo-Games Ruft 
an unter Tel, 061/9214762 (Schweir), verlangt 
Marc. Im Angebot stehen: Ice C Metroid, Exci- 
|e B. Clu Clu L. Slalom u.a. 



Verkaufe: Zapper -f. 1. Spief. Gumshoe. 85 
sFr., Thomas Karle. Tel. 0041/33/221509, 
Schweiz 



Günslig! 20 Ninlendo-Module zu verk., z.B. 
Cobra-Triangel, Mario 1 u. 2, Topgun, Zelda 1 
u.v.a.ent.Spieleelnzolno.mitGrundgerät.Tel 
0511/627131 , fragt nach Marco Janaschke 

Ich verkaufe Niniendo-Games, Castieva- 
nia 1 o. 2, Matal Gear, Gunsmoke, Ikari War- 
riors, Rush'n Aitack u.v.a. Meldel euch bei 
Frank, Tel. 07031/27519S 

Suche Nrntendo-Garreboy + Software sowie 
Lyrw und Sega 16-Blt! Tausehe PC-Englne- 
Solt: Keckeis, Drususg. 2, A-6900 Breoertz 
(AUT/5574/g5927) 

Zu kaufen gesucht: I^inlendo! Kann nur etwa 
•tO DM anlegen. Ruft schnell unler Tel. 0045/ 
65/529135 (CH) an. 

Verk für Nintendo: Advaniage S9.— , Ice Cllm- 
ber 14,—, Soccer 19,—, Modulhox (20) 19—, 
Conlra (U.S.) GST (übernehme kein Porlo) 
* * * Tel. 06120/7294 



Verkaufe Nintendo + e Spiele (Popeye, Excite- 
bike, Ice Climtjer, Mario Bros, Zelda 1 und Su- 
perMario Bros 2) 560 DM, Neupreis: 820 DMi 
Tel. 06 103/1 



Verkaufe NES h- 13 Topspiele (z.S. Super Ma- 
rio 2, Mega Man, Legend ol Zelda 2. Punch 
out, Castleva n la) f ür 750 DM , N P 1 300 D M, Tel 
05242/42823 

Tau sehe meine NES-Module Kid Ikarus. Zelda 
2 gogen Ghosls'n Goblins und R. C. Pro am 
Banz l-üth. Dorlstr. 32, CH-3073 Gümllgen 
\ferkaufe Nintendo Encarta inement System mit 
Modulen (Zelda 1 + 2. Mario Bros, Ice Cllmber. 
leeliockey), Tel. 089/171532 oder 089/1734649 

Verkaufe NES + 3ModulefürVB250DModar 
Tauseh gegen PC-Englne, RGB oderLynx + 
Zuzahlungl Andreas Knauf, Tel. 02202/37609 



Sehr Ijllllg zu verkaufen: Nintentfo-VIdeosplel 
mit 4 Spielen (Casllevanla. Puncli-out, Trofan, 
Ice Climber). Schweiz; Tel 061/871490, Mi- 
chael Marlini 



Suche Super Mario Bros. 3, zahle bis 120 — 
DM. Ruft an: Tel. 0211/332073 und verlang! 
David 



Suche im Raum Stuttgart Tauschparlfier von 
Nintendo-Splelen, Tel. 0711/463536, ab 20.00 
Uhr 



PC-ENGINE 



Wer tauscht PC-Engine RGB oder Lynü gegen 
Master-System mit 12 Games oder NES + 3 
Games + Zuzahlung? Andreas Knauf Tel 
0220af37609 



Suche Spiele für die PG-Engine. Schreibt an: 
Marco MaRlnkowskI, Karlslr. IS. 4360 Reck- 
llnghausen 

Suche Module. z.B PC-Kid, Tiger Holi usw. so- 
wie Sega-Mega-Drive mit Modulen, z.B. S. Shi- 
nobi. Tatsujtn, Forgotlen Worlds. Kazuma 2 
Tel. 02622/83S17 



\(erkaufe PC-Engine RGB, C^lor Booslef und 5 
Spiele für nur 600 DM, Nintendo, Joystick und 
4 Spiele für 350 DM. Tausche M. Drlvespiete 
Tel. 06395/7205 



Kaufe/lausch s/suche: PC-Engine, Heauy u., 
Leg. Axe, Gunhed. Habe: Mr. Hell, Shinobl, Cy- 
ber C, Ninja W., Bioody W.! Dennis L.. Asper- 
hsiae 16, 4902 Bad Salzuflen 5 



Verkaufe: PC-Englne (R(SB) -i- Joystick XE-1 
PfO * 6 Playeradapter -i- Mr. Heil + World 
Court Tennis * 2 weitere Spiele VB 600 DM 
neu. Tel. 04107/7678. ab 19 Uhr 

Verkaufe RGB-PC-Engins * 2 Päd -i- SPlayer- 
Map\. + 6 Spiele Angebot an Alexander Bau- 
er. Avenariusweg 3 B, A-4020 Linz. Österreich 

PC-Engine: Suche CO-ROM (300.—) + Sorr- 
somll + R-Typell -i- Shinobl -i- Cybercore -f 
Paranoia + PC Kid, olc, zahle blszu50%dss 
Naupreisesl Tel. 04-127/1567 (Micod) 

Suche: Nectaris-Modul. Angebote an Frank 
Stender. Zehntenweg 13, 4018 L'feld Tel 
02173/60704 (ab 17 Uhr), zahle sehr gm! 

Suche möglichst billig PC-Engine mit Spielen. 
Tel. 0541/2346 



Verk. PC-Engine Games: Tales ofMonslerpath 
40 DM, Gunhed 70 DM, Alien Crush, Space 
Harrrier, VIclory Run. Legendär Axe, WC- 
Tennis je 60 DM. Te. 0731/76634 

SucheS Player /Waptef für PC-Engineund die 
Games Naclarls/Gunlied {jo 60 Df^). Rufl an 
Uhler Tel 07461 /S9SS (18-19 h) und auch 
□ ungeon Explorer 

Suche sländig PC-Engine-Spiele (z.S. W.-C- 
Tennlä, Galaga 88); suche Tauschpartner für 
PC-Engine Im Raum SW/KG/NES: Tel. 
09708/1518 ab 16 Uhr 



PC-Engine-Spiele und Zubehör gesucht, auch 
Tausch, Detlef Rollauer. Schw. Allee 47, 2400 
Lübeck 1, Tel. 0451/42013, flffers versuchen 

Verkaufe PC-Engine, 5 Spiele, z.B. Tennis, 
Nsciahs, 5 PI. Adapter, 4JoyPads, NP 1169 — 
VB 300,—, Tal. 07163/7727 

Suche PC-Engine Tauschpartner! Habe u.a. 
Neutop[a, Kalo -i- Ken u. Sonson 2, Suche 
auch günstig Mega-Drtve-Module! Tel. (0441) 
44161, abends 



* Ausirla * 
VerkauleRGB PC-Engine -^ Dragon Spirit -f 
Galaga -i- Vigilanle -i- R-Type I + Wonderboy 
Tel. 04242/29060, abends 



Werverkault mir die PC-Englne Fanzeitschrift 
f*lr. 1/90 u. 3/90 lür 20 Dfi/I. Tel. 06027/5403 
(Andreas), ab 17 Uhr 



RGB PC-Engine m, 3 Joysticks. Z Turbo-Sticks, 
5 Playadapter, 2 Spielen Sonson II und Whl- 
nlng Shot kompl. für nur 450,— DM Tel 
05606/1397 Lars tWeide 

Suche: PC-Englne (RGB) -^ dfv. Module (Mr. 
Hell, PC-Engine usw.) rar inas. 260,— (für- PC- 
Engine). Ingo aiesenthal, Amselweg S. 7204 
Wurmlingen 

Suche PC-Engine o. Sega-Mega-Drive (RGB- 
Vers.), kann leider nur 100 DM zahlen. Über- 
nehme auchPorto.Bltte nurnachiouhranru- 
fen, Tel. 07055/408 



Verkaufe PC-Engine RGB Standard + Spiel 
für 330 DM, Tel. 07951/22939, Fr + Sa ab IS 
Uhr 



PC-Englne Super! Kauf -i- Tausch, suche: Mr 
Hell, Dungaon Expl. Shinotjl elc, habe: Gun- 
hed, Tiger Hell etc., Chris Brunnor, Pf. 1125 
6313 VIb. 



Verkaufe, tausche, kaufe Module für PC- 
Engine und Sega 16 Sit. Kaufe auch ganze 
Spielbestande sowie Jtonsolen auf. Also ruft 
an unter Tel. 02622/63517 (Klaus) 

Spiele und Kontäkte{aueh Clubs) für die PC-E. 
gesucht. Suche auch Sega-Mega (PAL) Tel 
0228/666716 (Till), T Brückner, Pfarrer-Schn- 
Str, 5300 Bonn 1 

Verkaufe PC-Englne und Sega-Mega-Dflve- 
Splele, 50% bis 70% des Neuprelses, Toi. 
02858/6422, verkaufe Gameboy -i- S Mo dule 

PC-Englne: Verkaufe RGB Version mit 3 !^o- 
dulen. Preis VB. Suche andere HU-Cards, z.B 
PC-Gengin., Tel. 02622/83517 (Klaus) 

Leicht del.. PC-Engine, 5 Spiele (Galaga '88. 
W/onderPoy, Sonson 2, Dungoon Explorer, f^r. 
Meli) zu verkauten — Tel. 09499/843 (Robert). 
(Stefan) * * * EILT! * 



SEGA MEGA 



Suche Megadrlve-Module gegen Tausch 2 : 1 
mit Master System ftflodulen! Tel. 089/4392568 
(Andreas) 

• • • Go Clubbing! • • • 

Unser Club sucht Mitglieder aus BRD. CH und 
A. Bielen Euch mehr, als andere! Inlo- T O. 
Währlitgerslr. 24/24, A-1090 Wien 



Suche gunstig Sega Mega Drive, wenn mög- 
lich mit Spielen, nur wenn 100% o.k., Holger 
LIpouschek, Moos 16, A-9132 Gallizlen 

Suche Sega-Mega-Drive-Module. Kaufe, ver- 
kaufe, lausche, Tel. 0212/15629 Jürgen 

SegaMega Drive RGB -t- 1 ft/lodu!350,— DM 
-I- PC Engine -i- 5 Module 650,— DM zu ver- 
kaufen, Tel. 0431/641670, ab 16J0 

Tausehe und kaufe ständig Sega-IVtega-Oilve- 
Games! Besitze immer die neuesten Games 
Tel. 02043/42309 {a&1630Uhrj,GI!bertErune, 
4390 Gladbeck 



Top Angebot! 
Nagelneues Super Shinobi zu verkaufen, 
noch nicht benutzt, Preis: 120— DM Tel 
06022/6352 



Vef kaute oder tau sehe Moduls für das Sega- 
Mega-Drive. Halle z.B. Super Shinobi, World 
Cup Soccer und Ghouls'n Ghosts Tel 
04841/6454S 



Sega-Mega-Drive -^ SuperShinobi, Preis: 550 
DM, Alter: 2 Wochen -i- Alex Kidd, Tel 
05223/3037 



Suche Ken fjortfi -i- Adapter für Sega-Masler- 
Module, Tel. 08142/173S9 

Suche diverse Sega-Mega-Drive-Module bis 
70.— Dm, möglichst aus Raum Berlin, Tel. 
030/6227556 



Suche und lausche Spiele für Mega und Ma- 
sler. Suche auch Zubehör und ganze Splel- 
slände, öfter vei-suchen, Tel. 0451/ 42016 

Kaufe und tausche Module für das Sega- 
Mega HabeProg ramme wie z.B. SuperShino- 
bi, Kayjaku II, Golden Axe (kein fester Tausch) 
Tel. 0621/557310 



Verkaufe Kujakuoh 2, Golden Axe, Super Shi- 
nobi und Herzog 2 lür 80,— DM pro Slüch, Tel 
0711/232504 (Guido) 

Suche Sega, 16 Bit. mit Modulen, z.B. Super 
Shinobl, Golden Axe, Wew Zealand Story so- 
wie 2. Joypad. Verkaufe auch Module. Also ruft 
an: Tel. 02S22/S3517, Klaus 



Sega-Moga-Drive-Spiele zu kaufen oder zu 
tauschen gesucht, Tel. 0228/317236 



Suche Sega. Nintendo^ PC-Engine + Sega- 
Mega-Drive-Module + Konsolen, Tel. 0431/ 
641670, Roger Keibef, Rdsbg. Ldstr. 56, 2300 
Kiel 1 



!!! Schweiz !!! 
Verkaufe Alex KIdd und /Mtered BeasI, je 55,— 
sPr. Sehreibt an: Marco Nenadlal, Bleichestr 
20, 4900 Ungenihal 

Suche für Mega-Drive: Golden Axe, Phantasy 
Star 2, Kujakiuoh 2. Angebote unter Tel 
04131/51651 (Christian) 

Suche SMD und Module, z.B. Super Shinobl 
Tatsujtn, GG 2, Kazuma, Golden Aio, Altered 
Beast, Super Hang On, New Zealand Story 
Tel. 02622/83S17 



Suche Module für das Sega-Mega-Drive, An- 
gebote erbittet: Florian Fräler, Sohnitgerweg 
21. 2307 Strande, Tel. 04349/736 



SEGA MASTER 



Sega Masler -^ 2 F^ds + 1 Stück, 1 Jahr, 11 
Spiele: u.a. Woby 3, Alex, 3 Rampage, Alien 
Syndrome, Woby 2, Quartel. zus. DM 600— 
R Schüchting. Tel. 0472W49739, Heinn Grube 
39, 2190 Cuxhaven 



Kaufe/lausche sämtliche Module/Spiele für 
Sega-Maslcr-System. Fast sämtliche Spiele 
sind vorhanden. Tel. 07131/403982 

Verkaufe Sega- Masler Monitor + Lichlpi- 
stole -f- 4 Module. Preis für alles zusammen 
ca. 400 DM (tausche auch gegen Amiga Soft- 
ware). Tel. 0206/670227 

Join the Club! Unser Club bietet 26 Seiten 
Clubzeitung, Hotline, Gewinnspiele, News u.a. 
Info: T O., Währingerstr. 24/24, A-1090 Wien. 
Join u;! 



Suche für das Sega-Master Spiele (z.B. Gol- 
veilius, Shiriobi, Wonderboy 3). tausche dage- 
gen andere Sega-Spiele, Tel. 07174/5758 Tho- 
mas Grames 



Verk. Sega-Master, 3I>-B rille. Dauert., Joy- 
stick, 19 Games (W. Boy II, III; A, Kidd III usw.) 
650 DM, Neupr. 2100, verk. auch billiger, Tel. 
07720/7619, ab 13.00 

Suche Sega: Sega-Mega-Drive: Nintendo + 
PC-Engine-Modula, Roger Kerber, Rendsbur- 
ger Landstr 56, 2300 Kiel 1, Tel 0431/641670 

Verkaufe die Sega Master-Spielo: Space Har- 
rier, Astro Warrior. Pit Pol, Aflerb urner für je 30 
DM, Anfragen an Tel. 07309/3911 

Sega-Master-System mit Hang-On und 6 Mo- 
dulen wie Golvellius, R-Type, Wende r- Boy usw. 
inkl. 2 Sega-Conlroli-Stick für DM SOO,— , Tel. 
02445/7455 



Sega-Master für 160 DM und 60 verschiedene 
Module zu verkaufen, Tel 04521/71497 

Sega-Module zu verkaufen und Konsole, 20 
verschiedene Module, z B. Wonderboy III Tel 
04521/73263 (Andreas) 

Sega-Master-System + Spiele gesucht. Kaufe 
auch ganze Modul-Sammlungen auf, Tel 
04521/73263 (Andreas) 

Sega-Mastef und Spiele gesucht, Tel 
04521/71497 



Suche spiele für das Sega-MIaster-System, 
Rainer Stocker. Ftuhmaltstr. 8, CH-6033 Buch- 
rain 



Helfl mir! Suche die Lösungen der Spiele 
Phanlasyslar und MIracle Watriors. Lösungen 
an A nd reas Sei bert, Henrich 25, 75 19 Oberder- 
dlngen 1 

Verkaufe Sega-Master -f 6 Spiele, VB3S0DM 
oder tausche gegen PC-Engine oder Mega- 
Drive, beides PAU. Christoph Wagner, Falken- 
bergerslr. 25 G, 315 Peine 

Verk. Sega-Master-System mit 8 Spielen 
(Wonder-Boy III. Golvellius. Power Strike u.a.), 
DM 350,—, Tel. 089/3133161, ab 16 Uhr 

Sega-Master + TS Spiele. z.B.: AHerburner, 
Govellius. R-Type usw. + i Joystick und Joy- 
pad zu verkaufen, bin ab 20 Uhr zu erreichen- 
Tel. 06235/5359 



Sega-S Bit: Ich besitze das Spiel Shooling- 
Gallery und lausche es gegen fJlonopoly, Tel. 
06187/25437 



Verkaufe Master-System mit Joystick, Phaser, 
SOBrille und 9 Spielen, Preis isl VS. Tel. 
0711/7776252 



Tausche Sega-Mastor + 14 Spiele + Monitor 
+ Ninlendo-Sp. gegen Amiga 500 + Monitor 
oder ohne. Suche auch Tauschpartner. Tel. 
02421/54374 Düren [Dieter) 

Verkaufe Sega-Master mit 9 Spielen für 700,— 
DM (z.a Wonderboy III, Aleste, Rocky), Hjal- 
mar Joffre Eichhorn. Focksweg 34 A, 2403 
Hamburg 95, Te!. 040/7434628 

Sega: Verk. Wonder Boy 11, Golvellius, Thun- 
derblade u.a. tür je DM 35: Zillion, S. Harrier, 
Great Golf u.a. für je DM 30; Tel. 0671/43316 
Jens 



Verkaufe billigst SO Spielmodule lürdasSega- 
Ii/Iaster-System, schon ab 25,— DM. Tel 
0831/94272 



Verkaufe Sega-Master-Syslem (6 Monate alt) 
mit Light Phaser, 3D-Brit!B, Spiele, Compell- 
lion Pro 45, RG B-Kabel, komplett 550 DM, Tel. 
0831/93723 



mi7 



POWER PLAY CONTACT 



Private KieiiHinzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Privote Kleinonzeigen 



Wer verkauft mir Spiele für das S^a-Waster- 
Syslem? Tel. 05Z07<S7a89 

Se§a-Ma$ler-System mit 16 Spielen zu verk. 
Light Phaser u. 3D-EriJle. nur zusammen zu 
verk.. Tel. 04321/528-144 

Verkaufe Sega. Masler + 7Spiela(+ HangOn 
+ 2 Hebeln). Für £70 DM, Spiute inkl Lö- 
sungshiKanaaODM.Tel. 0821/528121, Sascha 
Simon, Rosenausir 11. 8900 Augsburg 

Sega-Mastor: Verkaufe Miracle Ware Transb., 
Penguis L-, Raslan, Lyb. Huster RamboB + 
Teddy Boy tür je 35 DM! Tel, 02351/50499 

Wer ver)(aun mir Spiele lür das Sega-Master- 
System? Suche vor ailem Aiejikidd I + I!. 
Phantasteslar. Wonderboy Ii + ill, Outrun 
usw.. Tai. 042ai/23123 — Ingo 

ich suche Double Dragon und Wonderboy auf 
Sega-Master-Systam. Angebote an: Christian 
Bur, Chemin du Compots39, CH-2533 Evilard, 
Schweiz 

Suche für das Sega-[i*asler die Spiele Rampa- 
geund OüubJe Dragoh. Biefe dalür Rocky und 
W. Soccer Schreibl an: Dong-Hun Lee, 
Wiiheim-Walcieyer-Str 14, 5000 Köin41 

Verkaufe Sega-Syslem mit 12 Modulen (u.a. 
Y's, Wonderboy 3) komplett mit Lightphaser 
und Rapid Fire (ür 650 DM! Oder Tausch g. PC- 
Ehflihe. Tel. 0220^37609 

Verkaufe Scga-Master-System + 22 Moduic 
+ 6 Joypads + 2 Rapid Fira Units + Light 
Phaser, aiies mit Anleitung u. Verpackung, nur 
799DM,NPa2S0OI^.T&i,06E4aS74]. Markus 

Tausche Stiooling Gaüery gegen Monopoly für 
das Sega- Masler-System, Tel. 06187/25437 

Sega-Master und 30 Spiele, nur 999 DM, Spie- 
le auch einzain, Tei. 0561/6700618 (Joe) 

Sega-M .-System mit Joysl. u. 14 Spiele (Alex 
Kid I; Ii: Wonderboy I; 11: Golvellius usw.) 650,— 
VF, Tel, 08294/534 



ATARI ST 



CH: ST-OriginaiB Ultima V 64 Fr , Spharical, 
Honda RVF je 44, STOS-Basic 60, STOS- 
Sprites 29 (erner o. 5 MB sleckb. 260/620 ST 
nur 160,—, Tat. 0S1f273'l6l 



Suche für ST infoeom-Texladvenlu res (guterb. 
Originale mit Verpackung + Beilagen), Henrik 
Ditlmann, Gartenstr, 11, SS02 Syfea, Tel. 
04242/50881 



VärkaufealteOriginale.z,B, L,S,Larry)Z5DM, 
Skull-Dtgcgery 17 DM, World's Greatesl ot Epyx 
(3 Spiele) 30 DM, Tel. 0201/583347 (Dirk) 

520 ST: Suche Spiele ailer An, bes.: Adv., Bai- 
ler, Simulator, Habe nureinseitige Floppy, Tai. 
(340^7105831 (So,), Carsten Wagnsr, Große 
Freiheil 92, 2 HH 50 



Verk, Xenon 2, Mipr. Soccer (425 + NN), Slar- 
glidet2(ia * NN). Suche fWF.Cfiamb.o.Sba- 
olin, Rings o. Medusa (ä 30 + NN)i Tel, 
OS71/65430 (Stefan). 18-20 Jhr 

Suche Sim Cily zu kaufen oder lauschen. Ha- 
be Balanceof Power 1990, nurOriginale -t- An- 
ieilung, Tei. 0ZO7/733247 Marc 

ST: Suche original Bubbie.Bobble und Tracker 
{zahle bis 25'— DM pro Spiei. U. Leiss. Am 
Beilstück 30, 4600 Dortmund 50 

Verkaufe SF354 für 70 DM, Tel. 0551/83233 
bei, Uwe meiden ^ 

Atari ST — Suche Wizball, Bio Challenge, nur 
Originale. Stete Speedbai i,Weird Dreams, To- 
tal Eclipse, Haroes ofThei., Tel, 0221/6801897 
ab 17 Uhr 



Biete Oids oder Waterloo für Microsoccer, 
Flings Ol Medusa, Kaiser oder Sim Ciiy, Tei. 
04191/1763 



Computerclub ST-World sucht noch Mitglie- 
der! Wir führen auch Sierras, indy... Ver- 
kauf/Tausch und kostenlose inlo unter Tel. 
069/317^1874 (Redaktion) 

Suche Bloodwych, Rock'n Roll, Kaiser, Hanse, 
Oll Imperium" u,a. lür Atari ST Zahle 30,—, 
J. Buüenkamp, Landhausstr. 12, 7290 Fds. T, 
Tel. 07441/84677 



Vedrkaute ST-Originale: Alle 30 DM. Wargama 
Cpnsel, Jinxter, Gauntlel, Bard's Tale, Road- 
war, schreibt arr Michael Maronde, Weich- 
selslr, 24, 5090 Leverkusen 1 



Verkaufe ST-Originale: Alle 30 DM. Elite, Aulo- 
duel, Airbail, Wizards Crown, Phantasie 3 u.a. 
Schreibt an: Michael Maronde, Weichselstr 
24, 5090 Leverkusen 1 



Verkaufe, tausche und kaufe Atari 5T Spiele, 
auch Beginners. Ali Originals, ab DM 5, — , also 
the very tatest RO.Sox 776, 2995 ZJ Heerjans- 
dam, Holland 

Atari ST: Suche und habe das neueste! Contact 
me: M. Bück, Häharstr, 15. 4200 Oberhausen 
11 (100% zuverlässig) 

Achlung! Verkaufe Atari 2800. Konsole + Zu- 
behör + 6 Games lür nur 125 DM, ST-Floppy 
SF354fürSSDN,North&South(orig)40DM, 
Tel, 09661/34189 



Verk. 6800O 8-11/87, 1-3/B8, 68000 ST 
4-6-7-9/66, ST 1-6-9-11/S7, 1-5-7-a(e& Special 
2-9/87, Sonderti, 22, je 3 DM, 20 äS. A-Tel, 
3527842 Wien 



Biete Ultima V SO DM, Universe 3 45 DM. Solt 
46 DM, Tau Cell 2S DM. Turbo C Profi Pack 245 
DM, GFA /Assembler, neueste Version 1,3 89 
DM. Tei. 0421/3E099B 

Suche Xenon 2, Sphericai ode r Stormlord, bte- 
te Warp, auch Tausch, Tgl. 02283/74713, Ben 

Verkaufe Space Ouesl II + III, Staiflighl, Stel- 
lar Crusade lür je 35 DM, Tanglewood u. Capi- 
län Blood je 15 DM, Me^a Max Modula 2 lür 
225 DM, Tei. 06181/431339 



Hallo ET-Freaks! Verk, orig. Kaiser SO.—, Popu- 
lous 35,—, Pirales 3S,— uvm. Suche: Sim City, 
Ökotopeiy, Gratis-PD-Liste anforcfern unter Tel. 
0871/51695, ab 1830 Uhr 

VerkauleZakMcKraehen + Lösung lür 50 DM 
(Ladenpreis: 60 DM), Originaldisk, Auer Flo- 
rian, Jodibausrweg 26. 8399 Toltenweis. Tel. 
08534/1209 



Tausche/verkaufe Ortginale: Amazon. Gatdre- 
gons Domain. Legend of Diel, Aiternate Reali- 
ty. Time of Lora, Kampf um d. Krone, Tel. 
00074/50708 



Verk, ST^riglnale Wizball, Blasteroids, Pawn, 
Typhoon, Roadrunner, Leaderboard. Thrust. 
Supsr Sprint. Bard's Tale. SU. Service, Tal. 
Q5181/1491 

Verk ST-Ortginate: JumpJel für 30 DM. Gai- 
dregons Domain tür SO DM. Michael Hoff- 
mann, Tel, 07464/4266. Wer kann mir Cosmic- 
Pirates erki.7 



■ im ST — ST 

Suche Software. Tel. 07541/51913, Thomas 



Suche Tauschpartnor für ST. Wenn möglich, 
aus Schaumburg. Tei, 06721/76956 (14.30- 
20.00 Uhr), Marcus veftangen 

• • • Verkaute für ST; • • • 

Microprose Soccer (dt. Anleitng.) 40 DM, Virus 
(Zarch) 35 DM, Street Gang 25 DM • Tel. 
0B61/2268, Uli, ab 18 Uhr 



Tausche Originale! Suche: Ultima V u. Battie- 
hawks 1942, Habe: Afterbumer, Typhoon 
Tompson. Grandprix. Tf>, Filser, Römersir 5, 

8939 Igling 

Suchefür AtariSTGauntlet2,MicroprDseSoc- 
cer und Slreet Fighter, zahle für jedes Spiel 
40 DM Ruft !wischen 18-20 Uhr an, TeL 
0263S/tS13 Sascha 

Verk. leicht defekten 520 STM mit SF354 u, 
Zak McKracken ab 200 DM, Tei. 0281/53713 

Suche Progr. lür C64 u. Atari ST. Schickt Listen 
mit Preisangabe an: Dirk Junge, Am Sandberg 
15 a, 6653 ijeichtingon 1, suche billig Atari 400, 
48 K 



Warkaufe meine Floppy (1 Jahr) 354 tür 100 DM 
* suche auch Tauschpartner für ST. Write to: 
Stephan Peselmann, Priggenhagen, 45SS 
Bersenbrück 



Hl Guys! Suche dringend: ST-Soundenhancer 
(Software), zahle gut! Contact me under Tei. 
09227/7482 (Michael) lB-19 Uhr 

Verkaufe Atari ST Originale: Rings ol Medusa 
(35), l^lt (30), Populous-Datadisk (20). Jagd 
auf roter Oktober (ZO) usw., Tel. (0271) 354711, 
call Sascha ^ 

Suche lür ST: 8 Rollensp. (nur Originale), 
speziell: Ullima S (60 DM), Infocom's, Indi. Jo- 
nes AdM„ Tel. 0S151/183853 (Andreas) 

AnfängersuchlProgrammeundKontakte aller 
An. Schreibt an Marco tCornrumpf, Oldenkot- 
terslr. 2. 4426 Vreden, Tel 02564/6203 

Habe Esereils etwas ältere ST-Originalsolt. Ver- 
kaufe diese spottbillig, bin aber auch zu 
Tauschgeschäften bereil. Ruft an bei Tai. 
02401/3539! Bis dannl 



Suchen Kontakte im In- und Ausland auf 
ST/Me9a;STE/TT: T-B-Ci Postfach 30, CH-8817 
Monchallorl, Schweiz, Hauptinteresse: DE- 
MOS! 



Verkaufe: Rings of M., Populous, TV S, Foot- 
ball, Indy 3 (Adv,), Police Quest 2, Xybots, Fish. 
uvm.. je 35 DM. Tel. 0771/7990 

Verkaute: Cpt. Blood, Baltle Ships, Kings 
Ouest 1-3, Hoslage je 30-40 OM, Xybots 50 
DM, Ultima 2 20 DM (aiies Orig ). Bitle nach 16 
Uhr anrufen. Tei. 07055/408 



Verk. orig. oder Tausch: Pirates, Zak Mo 
Kracken. Oii Imperium. Midwinter Vl-t. Suclie 
Fsicon, night Sim. oder Chaos Slrikes back, 
Tel./BTX 0251/218389 

PD — Habe, tausche, suche nur Gratik + 
Sound. Liste bei Frank Brasche, 8S Nürnberg, 
Am Sladtpurk 91, anlordern. Verkaufe 2SSer 
Preis VB! 



ST 

Suche Intro-Maker für Atari, Tel. 04(1/6027573 
or 040/6014307! Atari ST! 



Möchte Chase H.Q. gegen z.B. Stunt Car Ra- 
cer. Powrerdrifl. RVF. Playsr Manager tau- 
schen. Andreas Glaser. Mainstr. 17, 6711 Nord- 
heim (Originale) * ST *- 

Verkaufe Originale: King's Quest 1-3 lOr je 20 
DM. Call 05642/6702 Christian 



Suche ST-Spiole! Biele fürgule Games 25-30 
DM. für super Games 35-40 DM! Schreibt an 
Philipp Flaek, Loltbekkamp 46, 2000 Hamburg 
65 

ST 

Suche Intro-Maker für Atari, Tel, 040/6027573 
or 04af6014307! Atari STI 



Suche Koritakt zu programmierenden STE- 
Besitzern (GFA-B.-Assemb1er)i Heiko Gein- 
mel, Kormoranweg 33, 4230 Wesel 



Verkaufe Atari 2600 mil Modulen und neuen 
JoystickauickGunTurboaSuperfürlSODM, 
Martin Klepper, Hördt 27. 8356 Viishofen 

Verkaufe original Software: Bard's Tale, Hello- 
woon, Populous 40, — , Oids, Crazy Cars 1 
30, — , Swooper 20, — , Frank Erz, Feldstr, 11, 
5552 Morbach 



Telefon Modem Kabel RS232C + Software 
/UariXL, neuwertig, 1200 Baud, VB220,— , Tel. 
0201/741646 



S. Orig.: Etile. Kings Quest, RO. Raidance, Sim 
City. STOS, Captain Blood. Tel. 04462/5548 
\tolker 

S. Orig.: D. (vlastffr. Chaos Sir Sack. Populous. 
Ultima V. R. of Medusa, Starfiight 1 + II, Tel, 
04462/5548. Volker Gteimann 



Tausche Powerdrifl-Original gegen RVF 
Honda-Original (ST), Tel- 05109/1582 nacti 
Marco fragen 

Wir suchen Grafiker/Musiker für unser Pro- 
grammierteam, evtl. im Raum Neuss/Düssel- 
dorf, Frank Klingemann, Am Hoverkamp 129. 
4044 Kaarst 1 

Österreich: Atari ST-Software, PL , Payergas- 
36 7/25, A-n60 Wien. T 0222/4208912 ab 18 h 

Verkaufe: Atari 520 ST -i- Floppy SF 314 
(2seilig) + Mouse + Solt, Preis: 600 
DM/100% o.k., M. Werner, s'Heerenbergerstr, 
97, 4240 Emmerich. BBD-Tel. 02822/1236 

Mausliebhaber! Alte/kapulte Mäuse gesuctit 
(AmifST/PC) — zahfe bis 5 DM + Porto 
(IOOWj), Niels Härder, Kirohwerder Eltideich 
274 a, 2050 Hamburg 80 

Verkaufe, tausche, Top Atari,ST-Originaie. Ha- 
be z.B. Xenon 2. Chaos Strikes Back. Ruft an 
unter Tel. 08803ISS59, PS: Suche War in midd- 
le Eanfi u. andere! 

Hollandische St-Freaks such! Kontakte zum 
Tauschen von Programmen (PD, Midi, Spiele 
usw). Hob Nengerman, Gaandery 19, NL-7211 
GD Eefde, Holland 

Biete kostenlose PO-Sottware urid Tauschpart- 
ner lür s/w- und Colorsoltware lür Alari-ST ge- 
sucht: Biacky, PostlactiSI, A-9026 Klage nfurt, 
Österreich 



Suche ST-Ortginate (zu kauten oder im 
Tausch), z,B. Kick off, OÜ Imperium. Pirates. 
Fugger, Mic. Soccer, ST Car Raeer elc , Bernd 
Wiedemer, Tei 07844/1339 



Verifflufe ST 1 MByte + ROM-TOS, SM124 
+ SF314 + 40 Prgs. + zus. Hardware + Lite- 
ratiir, näheres u.a. auch den Preis bei Palrick, 
Tel. 08S32/1883 



Orig. Where the Tim Stood Still 29 DM. Pawn 
30 DM. Legend o. i. Sword. je 39 DM, Balance 
ol Potver 36 DM und noch mehr Spiele, Tel. 
02053/40761 



ST + ST * ST * ST 
Suche zuverlässigen Tauschpartner tür Atari 
ST/STE, auch Anlänger (100% Aniwort), M. 
Springer, GiockengieBersIr 53. 6058 Erding 

ST-Besitzer sucht Tauschpartner lür Games 
(einseilig). Sendet Eure Listen (wenn's geht) 
an Andreas Keiierhals, Alpines Institut, 
GH-3775 Lenk i.S. 

* * * Schweiz-ST-Schweiz * * * 
Tausche ST,Games. Listen an: Sascha Brig- 
gan, ÄschsIr 114, CH-B123 Ebmalingen 

Verkaufe folgende Originale: STOS the Game 
Creator (60 DM), Jungie Book (15 DM) und 
Power Drift (40 DM), Verkaute noch HP- 
Modulator (lOO DM). Tel. 04123/2983 

/Mari STE-STE-STE. Suche Kontakte zu STE- 
Sesitzern, evtl. Cäulpgründung. Demos f. STE. 
Antragen: B. Bernbom, Poslt. 1141, 2250 Hu- 
Sum, Tel. 04841/63637 

tch suche dringend die neueste Soltware lür 
den ST. Angebote an: Müller Albert jun., 
Hauplstr 13, 8909 Wiesenbach. Sende gleich 
Disk — zahle je 10 DM. 

Suche, tausche, verkaufe Originale! Habe z.B. 
Falcon, Kick-ofI, suche: Tiebreak. Ultima V, 
Rings of Medusa. Hainhow Islands, BTX/Tei. 
06101/41283 

SucheRGB-MonitorPhilipsCM 8833 ode r HF- 
Moduiator lür Atari ST, Tel. 02622/8046S 
(Frank) 

Suche immer Soltware lür Atari ST. Sendet Eu- 
re Listen an Thomas Vornweg, Liliencronstr. 
22, 4100 Duisburg 1 

Suche noch Tauscbpanner für Atari STT Tel, 
032896 C in 7950 BC/Riss , nur Mo-Mi 

Suche Tauschpartner: verkaute STOS (Game- 
Basic) + deutsches Handbuch (300 Seiten) 
für DM 100 (NP 130,—), Frank Muller, Urslet- 
derstr. 49. 5014 Kerpen 4 

* * * Atari ST * * ♦ 
Tausche Origin^spiele: Populous, Indy3 uva, 
Suche: Dungeon Master, Kult, Pirates, lilaniac 
Mansion, Tei. 03389/482 



Möchte PD-Ciub gründen. Schreibt an: Mi- 
chael Szivatz, Neubaugasse 10. A-7053 Horn- 
stein. 100% zuveriässigl (Nur Atari ST!) 



Achtung: 

Wir machen unsere Irserenleri darauf aufmerltsam. da8 das Angal»t, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechllich geschützter Software nur für Originalprogramme 
erlaubt ist. 

Das Hersteilen. Anbieten, Verkaufen urd Verbreiten von »Raubkrjplen« verstößt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und liann.straf- und livilrechliioh veriolgt werden. Bei Ver- 
stößen muU mil Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000.— gerechnet Vierden. 

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten- 
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und rormalerweise originalirerpaokt. Mit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Käufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi- 
ko einer jederzeitigen Beschtagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem tnteressa, Raubkopien von Original-Softwa/e 
vKSder anzubletefi, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften für 
ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veröffentlichen, die darauf schließen 
lassen. da8 Raubkopien angetioten werden. 



POWER PlAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



ATARI ST 



VSrtiaute, tausche und kaufe Originalsptele. 
Habe Satitetsch, Wsirö Dfeams, SilSworm, 
Kult uvm.. a. Monran, Maccostr, 79. 59 Siegen 
1, TeL0a71/35Sg97 



Keyboard Yamaha DSRaooo. 12Micti-Be(ehle, 
100 Sounds ediliecbar m. Echogeiäl u,v. Zube- 
hör (. 1400 DM zu verk. (Np 3S00,— ), Tel 



Suche und lausche ST-Sofl-PD, Spiele, An- 
wandBr usw. LIsle an Peter Penz. Hobrechtslr 
43. lODD Berlin 44 oder Tel. 03nf69 446g7 

Suche Kick Kings Owes! 2 + 4 und Oli Im- 
perium. Zahle gut (nur Originale). Tel. 
053 1«60803 (call Tobias), Mo-So 16.00-2000 
Utir 



Verkaufe alle und neue Spiele (auch Spiellii- 
sungen). Ruit einfach mal an! Tel. 06188/3297 
(Marco) 

Suche/tausche Orlfllnale Suche: Slarftight, 
ST-ti(lath, Champions ol Krynn. Sargen A. 
Loom. Hat»; Wish bringer, Ps. Chess, Tel. 
&S9M004O3 (ab 19 h) 

Suche günstig PC-diHo zu kaufen; Angebote 
an: J. SohmauBer, Gertrud-von-Le-Fort-Str 3S 
870Q Würzburg 

ST * ST * ST 
Verkaufe Atari620STM * IMBLaufwerk + 21 
Spiele (Xenon II, The Games Sumimer Edilion) 
für nur 499 DM. Tel. (02633/96136) 

Neu Lynx t^Teu Lynx 
Wstkaufe 1 Spiel + Lyrnttür 493 Fr., jedes wei- 
tere Spiel 96 Fr. Infos ab ia.00 Uhr, CH-Tel. 
034/220105. auch PC-Engine etc. lieferba r 

Verkaufe: Priales, Indy (Adv,), Ultima S, Space 
O. 3. Police Q.% * 2, Demos Winter, Wizards 
Crown, Corruplion, Beyond Zork u. andere 
Tel. 09732/2739 



Suche Stioot'em up C^nslrucllon KU! Biete 20 
!3M oder tausehe gegen Starglider 2 oder 
UMS, nur Original! Call 05843/6702 for Chri- 
stian! 



Bin neuer ST-Fan. suche Spiele auf dem ST 
Bitte sendet mir Eure Listen mit Preisen. Mar- 
tin Pfeffer, Wiftstr. 26-23 4600 Dortmund 1 

Verkaufe Originale: Carrier-Command. Elite. 
Faloon (dt.), R-Type, Speociball, Tracker, Vitus 
40(?)DM, Digil Palntil45 DM (üb 50 Funkt.), 
Tal, 0591/52646 



KONTAKTE^ 



Suche Adventure-Rcilenepiel und Simiiia- 
tionsfreaks. Suche auch Border^one (Amiga), 
Wolfgang tJnger, Günsarslr. 3 B, A-2700 Wr 
Neustadl. Tel. 02623/535674 



Verkaufe: 16 Happy-Computer. nur gesamt, 
ohne Porto für 40.— DM, alles heil — M. Rem- 
barciyk, Julius-B rechl-Str 5. 2300 Kiel 14 Tel 
0431/729019 



Wanna swap with us the hottest PD-Waresi 
Call Tel. 07541/72164 (Bernd)l Mega Power De- 
signs Proudly! Only C-64! Only cool guys and 
no lamers! MPD! MPD! 



Suche CPC-Gamos auf Kass u. Roppy, Farb- 
monitor od. MP2 I. 464 Zahle gut! LIsta mit 
Preisen an: W. Junk, Gartenslr. 6, SS61 Hont- 
heim 



Suche Power Play 6/88 in gutem Zustand, Be- 
zatilB vollen Kaufpreis. Tel. 02374/74921, Thor- 
sten verlangen, ab 15 Uh r 

Suche Rollenspielerinneri odersofche, die es 
gerne werden wollen, in Hessen. Bitte scft reiht 
mir. Michae! Bädorff, Am Donnersgraben 17, 
6336 Solms 



SEGA — SEGA — SECA 
Wer ein Sega (SMS/MD) hat und kein Clubinto 
uonuns anlonJert, istselbst schuld! TO,, Wäh- 
ringerslr. 24/24. A-1090 Wien 

Suche Tauschpartner für CS4 Im Ruhrgebret 
(NRW), aber auch von anderswo! Schreibt an: 
Thomas Lang, Lüt20wstr. 9& -1200 Oberhau- 
sen 11 



Wahnsinnl Das absolute MuD für alle Sim.- 
Flieger. Verk. original Starfighlet-Pilolensitz 
mind. DM2300,—, Wendisch, v.-Brardl-Slr. 15 
8229 Laufen 



Habe neueste Soffware: Test-Drive II usw. Su- 
che Tauschpariner für neueste Top-Software. 
Schreibt an: Norman Schiller, Hütserstr 210 
4150 Krefeld 1 



Wer schenkt armem Baoernjungen seinen 
C64 mitFioppy? Kann auch last müllabfuhrreil 
sein. Ware toll, virenn er noch funktionierte. R 
Ott. Dorf. CH-a843 Oheriberg 

Vo Palsl TEQ/X-Raleo is here. I m searehing 
cool and fast contax! Only legal stuffi Dial' 
Q419tJE390, ask for Mactio! 



If you've got ihe Pokes — l've got the Pics. Gra- 
fiker suchl Programmierer. U. Dreehsel, Pal- 
lasstr. 85. 4620 Castrop-Rauxel 

Are you a Coder ot Musican? We need a Coder 
and a Musican (or a 064 for User-Qroup! Than 
call 02461/5876 (Alex) 



An alle Amrga-Freaks! Suche Tauschpartner, 
i-tabe die neuesten Spiefewie 686 AttackSub, 
Schreibt an M. Jäger. Am Rosengarten 4, 41 00 
Duisburg T8 

Wer v^ird seinen Computeischrott nicht los? 
Dann packt Eure Patete und schickl sie an fiiti- 
chael Herrmann, Gonneijerger Ring 11 a, 2351 
Trappenkamp 

Verkaufe CPC6128 + Farbmonitor + Dataset- 
le -^ Joystick -i- ca. 50 Helte -i^ Software (76 
orig.), VB, Mo\2: Bernhard, Tel. 06544/9091, 
Bftüenweg 2, 6572 Oberkirn 

Searehing for cool Swapper or cool Conlaot 
wanted: Coder, Gralilf man or Musician. Write 
lo Postfach 1263, 5442 Mendig, Atari ST on ly 

PC! Wir suchen Programmlerer, die in unsere 
Gruppe oinsteigen wollen. Hast Du Interesse? 
Rul doch mal bei uns an! Tel. 0661/4568 1 

Lifetimes; neue Mailbo« in NRW! Noch (I) 
nicht ständig besetsl. Zu erreichen mit 300, 
1200 und 2400 Baud. Die Nummer: (02361) 
373 214 



Cobra! Cebral Cobra! 
Für Sega e -f 16 Bit, NES-Europe USA + 
Japanese-Version, Ganieboy + PC-Engine: 
Tesfs, Tips, Pläne: Listevon: Cobra. PO-Box 6 
CH-4012 Basel 

Verkaufe Spielelösungen für den ST Amiga, 
PC und C64. Liste gegen Rückporto Ijei: Han- 
no Kopp, Hohe Leuchle 43, 3550 f^erbu rg 

Suche (2.B. Navy fjloves), biete, tausche MSX- 
Software. Biete Hilfestellung bei Problemen, 
Peter Lechner. Jusig. 29/22/12, A-1210 Wien 

Verkaufe für CPC: DIsks! Typhoon -t- Salaman- 
der für je 15 DM, Tel. 062S3/7618 

Suche Software f. Amiga SOO, besonttets Ex- 
plora/Super Hang on/Winter-Oiympiade 88, 
J. Heek, Tel, 0711/8568534 

Suche Computerspiele-Posier aller Art. Ver- 
kauf an: Daniel Bogner, Kurzebraeker Weg 32 
1000 Berlin 27 



ProgrammierormitKenntni3senlürC-e4/PCin 
Assembler, Pascal -i- Basic gesucht. Program- 
me an: Mastetsoft, Geilenkirchener Str. 2/3 
5135 Selfkant 1 



Suche Tauschpartner aut C64 und Amiga! 
Schickt Liste an: Robert Blemel, Hauplstr. 58, 
5112 Bäsweiler 2 oder ruft an unler- Tel 
02401/52055 



Anfänger sucht Kontakle für Amiga, 100% 
Antwort. WennIhrmirausmelnerKrisehelfen 
vrollt, schreibt an: Sascha Brinks. Alte Lü- 
becker Gh. 36. 2300 Kiel 

S üche alle Power P I ays bis N r. 1 S/89 (99 Ii o.k . ) 
(1 DM), Christian Janiesch, Tel. 0441/6 6069 

Suche das Power Play Sonderheft Nr. 1 »Die 
be$len Spiel9 19a9i (&s sollte 100% o.k. sein), 
Christian Janiesch, Tel. 0441/66069 



Sog. CPC-User sucht Kontakle zu Anwender 
und Spiefern zwecks Tips, Tausch und Spiel. 
Briefe an Dirk Becke!, Usaslr. 13 6370 Obar- 
ursel 1 



Suche Tauschpartner für C&t Software und 
Spiele etc. Listen an Ralf Sand, Jahnstr. 85, 
1000 Berlin 47, Tel. 030/6257157! Freue mich 
auf jede LIsle! 



Atari VCS 2600-KasseHen ges., evtl. auch 
Tauseh mögl., Tel. 09406/559 

Erfahrungsaustausch! Rollensp., Strategie, 
Adventure (PC, S4'or). Wer Interesse hat. mel- 
den bei: Volter Bross, Hauptstr. 68, 5439 Qe- 
münden/WW. 



CPC-4S4.USBr sucht Juverl. Tauschpartner. 
Habe super Spiele. Adresse: R. Scharinger, 
A-S101 Bergheim 140, Tel. 0043/0662/538664, 
Kass. -y 3- Oisk 



Suche Kontakte 2U anderen Amiga-Usern. 
Schreibt mit Liste an: Jann Rodenbäck, Mün- 
kenlander Weg 6 a, 2943 Esens 

Hi Cracks and hotlest on C64, have you ihe n e- 
west Stulf on C64? If yes, then you call me. 
Please no lamers. 1 want only hotlest. Tel. 
020af895211 



Aiari-2600: Kasselten mit Hülle sowie Key- 
board Contr gesucht, Tel. 02381/400136 

Suche Power Play Nr. 10/68. Kauf od er Tausch, 
Stefan Klement. Jägerstr. 45 8673 Rehau 

Suche Amiga-Maus (100% o.k.), zahle bis 
45.— DM!. Suche auch Tauschpartner für 
Amiga-Sofi. Ruf! ganz schnell an bei Tel. 
0228/651562 (Benny), danke! 

Verkaufe Alari VCS 2600 mit 2 Joysticks und 8 
SpielenmilAnleilungenund Packu ngen,auch 
einzeln, VB, Spiel: ca. 20 DM, Konsole: ca. 90 
DM, Tel. 05642/6516 



Suche Tausch partner für Amiga. Suche Loor^i, 
Klajt u.a. LIslso. Dlsk an: Timo Pankart, Osler- 
holder AIlee9, 2080 Pinneberg, habe: Chicago 
90. New Zealand 



leti suche Coder, Grafiker und Composer, um 
ein Spiele- und Demo-Projekt zu realisieren. 
Ich swappe auch PD-Sofl, Please call {Timo) 
0S254/43451 Only CS4! 

Fear Is search for hot contacls on amiga or 
C64 Call US fast under 05161/47723. Greets lo: 
Illusion Fusion an dall Ihe olhe r! 

Inlerceptor of RXS is searehing for good Demo- 
Contacts! Write lo: Andreas Timmermann, 
Zeppelinstr. 9, 6108 Weitesladt, only Oisks! 
100% back! 



Modula-2-Knntakte gesucht (Amiga. Spiele- 
programmier), lija Kaniig, Weingartweg 1. 
CH-6205 Eich, Benchmark-Comp., Hi to 
Schwin-Soft! 



Verkaufe Star LC-10 Oolour inkl. Farbband, 
Interface, Handbuch, ca. 1000 Blatt Endlos- 
papier. Infotmalionen telefonisch unler 02177/ 
2106 (Franz) Österreich 



Zahle 100 DM für Sega Game fvlusic Vol. 1 
(CD), 80 DM für Platte. Tel. 08336'1S17 (Mike) 



Berlins gröBler Segaclub Fullslop sur;ht Mit- 
glieder, Jahresbeitrag: 15,— 01^. Senrice: 
Clubjournal, Tips, Tricks usw., näheres unter 
Tel. 030/6876765 



Verkaufe 15. 64'er Zeitungen von 7/88.9B9, 
nur komplett. Stall 97,50 DM nur 50 DM (Inkl. 
Porlo u. Nachnahme). Tadelloser Zustand, 
Tel. OB1B3/6207 



Cocoon Is always searehing hot contaxl To 
swap Garn BS'n Demos, call 0ilO/773934(Blu9)I 
No Lamers! Ce4-Disk 



Stop! Amiga- + MS-DOS-Tauschpartner ge- 
sucht. Habe das Neueste! Liste an Järg Riedo, 
Gutschstr 30, CH-6313 Wenzingen, Schweiz. 
Antwort garantiert! 



Suche Kontakt zwischen Atari ST-Usern, 

zum Erfahrungsaustausch, Spielelausch... 
Schreibt an: Manuel Hefti, Unterdorfstr 21, 
CH-9113 Oegersheim 



We searehing for new contacls on the CS4? Tel. 
04191/1890 (ask forjesco) 



Hl! I'm looking (or contacls on C64 and MS- 
DOS-(PC). Call me 0441/301375 W. Germany 
(Michael) 



Verkaufe CPCK126 + Farbmonitor -i- Drucker 
Panasonic KX-P10S0 + Software + Joystick 
+ Literatur, 600 Df^ VBH, Tel. 0S15S/8205 (Flo- 
rian) 



Slop! Amiga- IdS-DOS-Tauschpartnet ge- 
sucht. Habe das Neussle! Liste an Jöig Rieden 
Gutschstr 30, CH-6313 Manzingen, Schweiz, 
Antwort gatanlierl! 



Suche Kontakte (Brrefkontakte) mit 11- bFs 
14jährigen, die einen Amiga besitzen. Ich bin 
12 Jähre jung und spare auf einen Amiga. S. 
Karl. Egerstr. 2, 8411 Wenzenbach 

Suche doppelseiiiges Floppy + Tauschpart- 
ner für den 520 ST, schickt Eure Listen an An- 
dreas Kellerhals, Alpines Institut, CH-377S 
Lenk I.S., Schweiz 



Hey, Capt. Beam (Sascha) I Schreib' mir mal. 
Hab' Deine Adresse nicht! J. Steveker, Am 
Slrootbach 8, 44S0 Lingen. Grüße von ttlr. Egg- 
blter! Ciaol 



Suche die Pov^or Play-Ausgaben 3/88, 6/88, 
10/88, 5(B9. Angebole untar Tel. 07307/22206 

The Flash-Power Crew sucht juverl, Kontakt 
zu Crews und Leuten mil new Stulf! C-641 
Schreibt an: Thomas Heisig, Normannzeile 12, 
1 Berlin 41 



Wer hal noch orig. Software für SK Speclrum 
und würde sie mir billig verkaufen? Thomas 
Hooge. Böhlslr. 14, 6730 Neustadt 1 

Suche Spiele für meinen Apple llgs. Angebote 
an: Christoph Buss, Im Weidengrund 27 e. 
4030 (Natingen 1 

Der ultimative Videospielclub sucht neue Mit- 
glieder Zeitung mit Tests, Tips + Tricks aus Ja- 
pan ! VGC, A. Knauf, Sander Str 23, 5060 Berg. 
Gladbach 2 



Tauschpartner für C64 ges. Habe viele Topga- 
mes!Lislenan:Car5tenGrund.ZumWe!lerslaf 
14, S927 Erndtebrück. 100% Antwort! 

Verkaufe: Datasette r*iit masscg Spielen 
Happy Computer-Hefta von 1985 bis hsule. 
Ruf an unter Tel. 023CT1 5102 



C-64 * * Compulerciub * * C-64 
sucht Mitglieder aus ganz Deutschland, Viele 
Vorieile. Info: Tel. 06563/8611 (nach 15 Uhr) 

1. Berliner Pan-CIub für Sega-Sega-Mega- 
Drive u. MIntendo-Spletor -Double Trouble- 
suctit lililglieder aus ganz Deutschland. Ber- 
lins bester! Tel. 030/5849816 



Suche die Ausgaben 3190 und 4/90 des 64'er 
Magazins! Daniel Schaüer, Tel. 02371/26494 

Suche alte Ausgaben von Power Play (bis 
2/90). Zahle 1 Dr^ pro Heft. Angebote bitte 
an Gerotd Schmid, Mooswaldslr. 15, 7858 
Weil/R h. 



Suche Kontakt für C-64, der mir immer neue 
Spiels oder Demos besorgen kann, zum Tau- 
schen oder ich kaufe, wenn es nicht geht, Tel. 
04191/1B90 

Suche Tauschpartner für Ce4! Speziell: AD & 
D, BT, suche: Lösungen f. AD & D, greets to 
iPG, TAM and SIBY 2. Tel 06551/542 (SiBY) 

Compulerciub STARSOFT 
sucht Mitglieder (Info gegen frank. Rückum- 
schlag): STARSOFT, Pfaffe nbetgstr. 64, 6750 
Kaiserslautern. 



Postspiele! Fantasy -i- Manager Rirdert Infos 
an. Frankierter u. adressierter RückUmschlag. 
M. Glandenberg, Liboriusstr. 115i 4S50 Gel- 
senkirchen 



Suche Tauschp. für Amiga -i- ST Habe Games 
wie Larrtr 3, Xenomorpti Stand 1.4,90, conlacl 
me v^r^lh cur List: Bernhard Maul, Margare- 
thenslr 32, 54S0 Neuwied 22 

Postspiel Wellmacht: Politik, Wirtschalt, Spio- 
nage. Mitilär, etc. Anteil. 3 DM bei Jörg Junges, 
KatManssen-Str. 62, 66^0 Völklingen 



Achtung: 

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daß das Angebot, der Verkauf oder 
die Verbreitung von urheberrechtlich geschützter Software nur für Örioinafpragramme 
erlaubt isl. 

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiter von "Raubkopien« verslöBt gegen 
das Urheberrechtsgesetz- und kann straf- und Zivilrecht! Ich verfolgt werden. Bei Ver- 
stößen muß mit Anwalts- und Gerichtskosten von über DM 1 000,— gerechnet werden. 

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Dalen- 
trägers (Diskette oder Kassette) tu erkennen und norniaierweise originalverpackt filit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auofi Kein Mutzungsrecht und geht das Risi- 
ko einer jederzeitigen Besctilagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser In deren eigenem Interessa Raubkopien von Original-Software 
weder aniubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbereehligte haften für 
ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeiger mehr veröffentlichen, die darauf schiieBen 
lassen, dafi Raubkopien angeboten werden. 
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Loom 

Mit einem knappen halben 
Jahr Verspätung er- 
scheint das langerwartete 
"Loom". Das Grafikabenteuer 
stammt aus der Software- 
Schmiede von Lucasfilm Ga- 
mes; ergo gibt's eine gut aus- 
getüftelte Fantasystory mit je- 
der Menge Stimmung. Die Ge- 
schichte in Kürze: Der junge 
Bobbin befindet sich einsam 
und verlassen auf der Insel der 
Weber. Mit einem Zauberstab 
bewaffnet macht er sich auf 
den Weg, die Verschollenen 
wiederzufinden und der Welt 
Frieden zu geben. Die Reise 
führt ihn zu Schäfern, Glasma- 
chern und sogar Drachen — 
junge Weber leben gefährlich. 
Wer sich ausführlich über die 
Geschichte informieren will, 
sollte in POWER PLAY 4/90 
nachsehen; ein Interview mit 
Programmier Brian Moriarty 
und Grafiker Marc Ferrari fin- 
den Sie in derselben Ausgabe, 
Bei Loom wird, im Gegen- 
satz zu herkömmlichen Aben- 
teuerspielen, außer dem Na- 
men des Spielstands kein Wort 
getippt. Das Adventure ist kom- 
plett mausgesteuert, ßobbin 
wird mit einem Mausklick an 
den Ort geschickt, an dem der 
Zeiger steht. Dabei umläuft er 
automatisch alle Hindernisse. 
Will man einen Gegenstand 
manipulieren, so bedient man 
den Zauberstab, der sich am 
unterem Bildschirmand befin- 
det. Je nachdem, wo man mit 



Einsam und klein stellt Bobbin 
auf dem Friedhot (MS-DOS/EGA) 

der Maus auf den Stab zeigt, 
erklingt ein Ton. In Kombina- 
tion entsteht so ein Zauber- 
spruch; versucht man bei- 
spielsweise die "Öffne Dich"- 
Melodie auf eine Muschel, so 
klappt das Meesefrüchtchen 
auf. Spielt man die Melodie 
rückwärts, so schließt sie sich 
wieder. Auf diese Art werden al- 
le Rätsel im Spiel gelöst. 

Loom wird auf drei 5 '/i -Zoll- 
Disketten geliefert. In der 
Packung findet man ein fanta- 
sievoll aufgemachtes deut- 
sches Handbuch sowie ein 
deutsches Hörspiel, mit dem 
man schön auf die Story einge- 
stimmt wird. Wo man auch hin- 
klickt, ist das Spiel in Deutsch. 

ai 



Den Grafiker Marc 
Ferrari sollte man 
mit Gold aufwiegen. 
Was da an Bildern 
auf dem Monitor er- 
scheint, ist schon 
fast zu schön, um 
noch EGA zu sein. 
Besonders die glä- 
serne Stadt mit den 
herrlichen Qrün- 
farbtönen ist mein 
Liebling. Daß dieses grafische 
Meisterwerk durch eine mär- 
chenhaft schöne Story besticht 
und zusätzlich von feiner Mu- 
silt untermalt wird, spricht ei- 
gentlich für Loom. Leider kann 
man den spielerischen Gehalt 
dieses Programms bequem in 




einen Fingerhut 
quetschen. Was 
nützen mir denn die 
hübschen Grafiken, 
die tolle Story und 
die innovative Be- 

nulzerführung, 
wenn selbst blutige 
Adventure-Anfän- 
ger Loom in maxi- 
mal acht Stunden 
durchgespielt ha- 
ben? Loom ist eher ein spieleri- 
scher Film als ein reines Spiel, 
aber diese Art von Programm 
kommt für meinen Geschmack 
fünf Jahre zu früh. Die heutige 
Computertechnikist einfach zu 
beschränkt, um solche Spiele 
befriedigend umzusetzen. 



Die Grafik ist fanta- 
■ stisch. Manchmal 
will man nicht glau- 
ben, daBnur 16 Far- 
ben am Bildschirm 
zu sehen sind. Bei 
der Musik stand 

Tschai kowkys 
Schwanensee Pate: 
Langsam werden 
Computerspiele er- 
wachsen. Doch lei- 
der ist Loom nicht besonders 
umfangreich. Man hat maximal 




ein Wochenende 
Spaß; dann hat man 
alle Ecken gesehen. 
Wer auf hartes Kno- 
beln wie bei "Indy 
IM" und "Zak Mc- 
Kracken" steht, wird 
enttäuscht. Wer da- 
gegen auf eine tolle 
Geschichte in Kino- 
qualität steht und 
seine Freunde mit 
einer Masse Grafik beein- 
drucken will, der hat Spa6. 




Weißt Du wieviel Sternlein stehen (MS-DOS/EGA) 



Genre: Adventure 
Hersteller: lucasfilm, Zirka-Preis: 100 Mark 
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Zu Gast bei der Insulaner-Meisterschaft im Dauer-Dösen (Amiga) 



ZEIT-VERSCHWENDUNG 



(hronoquest II 

Nichts a!s Ärger mit der 
Technil<: Die treue Zeit- 



maschine Explora reagiert 
heftig auf eine kleine Fehl- 
funktion der Raum-Zeit-Tur- 
binen und gibt spotzend den 
Geist auf — weit und breit kei- 
ne Vertragswerkstätte in 
Sicht. Ihr würdet liebend ger- 
ne in Eure Zeit zurückkehren, 
doch um die Maschine wie- 
der in Schuß zu bekommen 
und sie mit Sprit zu versor- 
gen, sind lästige Ausflüge nö- 
tig. Das Adventure "Chrono- 
quest If" führt Euch in 13 ver- 
schiedene Zeitzonen. Das 
ganze Spiel wird über Icons 
gesteuert. Wollt Ihr z.B. einen 

Ich halte Chrono- 
quest II für einen 
ähnlichen Langwei- 
ler wie den Vorgän- 
ger, doch zur Not 
kann man's spielen. 
Die Grafiken sind 
ganz passabel, das 
Icon-Syslem or- 
dentlich, das Ni- 
veau von Spielat- 
mosphäre und Puz- 
zles schwanltt zwischen er- 
träglich und übel. Es gibt eine 
Reihe Adventures mit ähnli- 




Gegenstand mitnehmen, 
dann klickt erst auf das Icon 
mit der zugreifenden Hand 
und dann auf den gewünsch- 
ten Gegenstand. Die Rätsel 
lassen sich durch Experi- 
mentieren mit den einge- 
sackten Dingen tosen. 
Manchmal ist ein Schwätz- 
chen mit anderen Spielfigu- 
ren auch recht nützlich, bei 
dem der Amiga hingebungs- 
voll eine Prise Sprachaus- 
gabe dazumurmelt. Und da 
die Zeithüpferei voller tödli- 
cher Fallen ist, solltet Ihr 
recht häufig den Spielstand 
auf Diskette speichern - si- 
cher ist sicher. hl 



ehern Spielprinzip, 
die wesentlich intel- 
ligentere Stories 
bieten und mehr 
Spaß machen. Ge- 
gen Lucasfilms "In- 
diana Jones" oder 
Delphines "Futurs 
Wars" wirict Chro- 
noquest II recht lai- 
entiaft. Fans von 
Anklick-Adventures, 
die solche Programme regel- 
recht sammeln, werden damit 
was anfangen können. 



UK^^ Genre: Adventure 

Hersteller: Psygnosis, Zirka-Prets; 100 Mark 


1 MS-DOS 1 


AMIGA 46% 


ifi Vorbereitung 
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POWER-WERTUNG: 46% 
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C 64 


Grafik: 64% Sound: 48% 


nicfit geplant 


1 POWER-WEFITUNG: 46% 






Erst wenn die Terminals Schrott sind, öffnet sich die Tür (C 64) 



GLUCKLICHES HÄNDCHEN 



Hammerfist 



Der Programmierer John 
Twiddy und der Grafiker 
Hugh Riley setzten mit ihren 
beiden "Last Ninja"-Spielen 
Maßstäbe auf dem C 64. 
Nach diesem Riesenerfolg 
machte sich das Gespann 
selbständig, gründete die ei- 
gene Firma "Vivid Image" 
und grübelte lange am neuen 
Spiel: "Hammerfist". Anders 
als bei den Ninja-Spielen 
wird hier das Geschehen 
nicht im "schräg-von- 
oben-3D"-Look, sondern a!s 
Seitenansicht gezeigt. Ihr 
steuert zwei Spielfiguren 
gleichzeitig, zwischen denen 
durch Joystickdruck nach 



Das nenne ich mal 
eine komplexe Joy- 
stick-Steuerung: 
Durch allerlei 
Knopfdruck- und 
Richtungskombina- 
tionen könnt Ihr drei 
verschiedene Waf- 
fen aktivieren, Com- 
puter per Kopfstoß 
zerbröseln, Türen 
Öffnen und durch 
sie gehen, springen, schlagen, 
treten und ducken. Gute Reak- 
tionen sind gefragt, aber jeder 




oben gewechselt wird: Ham- 
merfist und Metalisis. Die bei- 
den sind Geschöpfe eines 
Konzerns, der täuschend 
echte Hologramme von Men- 
schen herstellt und die Vorbil- 
der abmurksen läßt. Ham- 
merfist und Metalisis sind 
zwei Hologramme, die durch 
eine Störung in der Produk- 
tion ein Eigenleben ent- 
wickeln und sich gegen ihre 
Erbauer stellen. Bild für Bild 
müßt Ihr Euch vorankämpfen. 
Hammerfist ist der Waffenex- 
perte, der mit Laserstrahl und 
seiner Stahlfaust zuhauen 
kann. Metalisis' Spezialität 
sind Sprünge. hl 



Raum erfordert 
auch eine eigene 

Spielstrategie. 
Ständig rauschen 
neue Gegner an, 
wodurch das Pro- 
gramm hart und 
hektisch wird. Fort- 
geschrittene Action- 
Spieler, die eine 
neue Herausfor- 
derung suchen, 
sollten mal einen Blick riskie- 
ren. In dem Spiel stecken ein 
paar saubere Ideen. 



^^i^ Genre: Action-Adventure 

|^>>^ Hersteller: Vivid Image, Zirka-Preis: 50 Iiis 80 IVIark 


MS<DOS 1 




AMIGA 
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Das Spiel zur Fußballweltmeisterschaft. 
Jetzt im Zeitschriftenhandel auf 



GOLDEN 




lÜliU/J 



Für C64, Amiga, IBM PC und Kompatible. 
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Bild tür Bild sich Monty furclillos vorwärts killt (Amiga) 



AUFERSTEHUNG 



Impossamole 



Angriff der Kilier-Botinen (ST) 



Gremiin gräbt den Titel- 
held früherer Software- 
Hits wieder aus: Die "Monty 
Mole"-Saga wird trotz dem 
Abschluß-Streich "Auf Wie- 
dersehen Monty" weiterge- 
führt. "Impossamole" orien- 
tiert sich spielerisch an "Rick 
Dangerous" und "Switchfala- 
de". Wen wundert's, wurden 
alle drei Programme von Go- 
re Design entwickelt. 

Das klassische Plattform- 
Gehüpfe ist in fünf Missionen 
unterteilt, die Euch durch ho- 
rizontal scrollende Land- 
schaften führen. Die ersten 
vier darf man frei anwählen, 
die fünfte ist so lange ge- 

Die Programmier- 
truppe Gore Destgn 
hat qualitativ deut- 
lich nachgelassen. 

"Impossamole" 
kann "Rick Dange- 
rous" oder "Switch- 
btade" spielerisch 
nicht das Wasser 
reichen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist der- 
art gepfeffert, daß 
einem die Gegner nur so um 
die Ohren flitzen. Außerdem 
gibt's fast keine kniffligen Si- 




sperrt, bis alle anderen ge- 
löst wurden. Neben seinen 
hervorragenden Hüpf-Eigen- 
schaften kann Monty einige 
Extras einsetzen. Die Aus- 
wahl reicht vom "Handhefd"- 
Laser bis hin zu praktischen 
Bomben. All diese feinen Sa- 
chen findet Monty unterwegs 
oder kauft sie sich beim 
Gemischtwaren-Händler Au- 
ßerdem kann er jederzeit 
mit den Füßen kräftig zutre- 
ten. Wird ein Feind berührt, 
folgt als Strafe Energieab- 
zug. Schnappt sich Monty 
herumliegende Essensvorrä- 
te, regeneriert er sich etwas. 

mg 

tuationen, die man 
durch Grübeln lö- 
sen kann, sondern 
es kommt allein auf 

Geschicklichkeit 
und flinke Reaktio- 
nen an. Man merkt 
klar, daß Core lang- 
sam die frischen 
Ideen ausgehen, 
die ihre Spiele bis 
jetzt ausgezeichnet 
haben. So ist Impossamole 
zwar ein passables PJattform- 
spiel, aber kein Hit-Tip. 





|3<Q^ Genre: Action-Advenlure 

Hersteller: Gremlln, Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark 
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POWER-WERTUNG; 56 Vo 
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MUTANTEN-JAGD 



Dan Dare 3 



Man glaubt es kaum: Die 
Erde wird von Außerir- 
dischen bedroht! Jetzt fehlt 
nur noch der Superheld. Da 
ist er schon: Colonel Dan 
Dare, Pilot der interplaneta- 
ren Raumflotte, Troubie-Shoo- 
ter der Vereinten Nationen 
und Hansdampf In allen Gas- 
sen. Ganz allein wagt er sich 
in den Todessatelliten seines 
Erzfeindes, des grünen Me- 
kons. Ausgerüstet mit Turbo- 
Hose und super-hyper Plas- 
makanone, düst Dan ios und 
metzelt was das Zeug hält. 

Das ist auch bitter nötig, 
giit es doch wichtigen Rake- 
tentreibstoff zu finden, den 

i Dan Dare sorgte in 

I den Fünfziger Jah- 

I ren als Comic-Held 

für Aufsehen. Ich 

j kann mich des Ein- 

] drucks nicht erweh- 

l ren, daß auch die 

1 Computer-Umset- 

[ zung aus dieser 

\ glorreichen Epoche 

' stammt. Was uns da 

als Action-Spiei ge- 

1 boten wird, ist eine mijde Num- 

I mer. Schon die Komplexität er- 

I schöpft sich in vier winzigen 




Dan für seinen Rückflug zur 
Erde braucht. Das wollen der 
grüne Mekon und seine Mu- 
tanten-Schleimtinge natür- 
lich verhindern. Zum Glück 
ist in jedem der vier Level ein 
Computer-Terminal versteckt, 
in den sich Dan reinhacken 
und prima Extrawaffen besor- 
gen kann. Am Ende des Le- 
vels wartet der f^/iekon auf ei- 
ne tüchtige Abreibung. Wenn 
Ihr Ihm ordentlich einheizt, 
beamt er sich ein Stockwerk 
höher und verliert dabei einen 
"Teleport-Key". Den schnappt 
sich der smarte Dan und hat 
nun ebenfalls Zugang zur 
nächsten Station. vw 

Level n, die kaum 
diesen Namen ver- 
dienen. Dafür aber, 
daß die Program- 
mierer sich erfre- 
chen, uns viermal 
den gleichen End- 
gegner vorzusetzen, 
sei ihnen der grüne 
Mekon an den Hals 
gehetzt. Da Spiel- 
spa6 erst gar nicht 
entsteht, sei allen echten Bai- 
ler-Freaks von diesem IVlinimai- 
"Shootem up" abgeraten. 





Genre: Actloit-Advenlure 
Hersteller: Virgin, Zirka-Preis: 70 Mark 
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STARTET 
DERV7HICIIP! 

EIN UMFASSENDER SPIELFÜHRER UND EINE GENAUE 
SIMULATION DES AUFREGENDSTEN SPORTEREIGNISSES DER WELT 



ilNE HERAUSFORDERUNG 
AN SIE! 




Oer Ifhfg bezieht steh allein 
Dul Sie und wie geschickt Sl» 
tore Wahlen freffen. 



UND DAZU: DIE WELTCUP 
DATEN IM ÜBERBLICK 




Prüfen Sie Ihr Wissen mit dem-, 
'HIER STAHm D£R WELTCUP" - 
JBNiA QülZ! 

Froge: WELCHER TORHÜTER LIESS 
BEI SEINER UGAPREMIERE 5 TORE 
DURCH UND HAT SPÄTER EIN 
WELIMEISTERTEAM ANGEFÜHRT? 
Antwort: ? 




64 Farbselten mit 
i ausföhtllchenlnlormalionen 
über alles, wasSie Cbei das 
1990er WM-Flnale In 
Italien wlss«ri mftctite 

' WMUlfUW)H9lN, 

wcncupumvHOiH, 

DIBWCOHACHITAUIM, 
Ott 

«iMJFtainimessuNotN, tsucothsku 

DUO VOtUe SPICLKAlCHDlg. 



WELTCUP- 
TRIVIA-QUIZ 



ACTtONWIE AUF 
DEM RASEN 



Beinhaltet: • Unterschiedliche 
OeschlcktichkeHs; Geschwtndigkeifs; 
Mike- und Agresslonslevei 
* Formatlonswalils. • Gesamtes 
Teamptafzierungssysfem. 

© 1 wo. U.S. OOlO LfD. M» »«CM« votlMliaNsn. 



ITAUEN 1 990. 24 Mannschaften und ihre Fans 
stT&men nach Italien jum größten Sportereiflnis der 
Welt, und viele MUlionen Zuschauer werden die 
Spiele auf dem Bildschirm mtterieben. 
Aber für Sie "STASTET DIU WELTCUP HIER!" 
Erfahren Sie die Tatsachen über alle Mo nn schatten, 
Austragungsorte und Veranslattungsdaten! Wählen 
Sie Itire Gruppe und dann: "SCHUSS AUF'S TOR!" - 

gewinnen Sie den Pokal für Ihr Land! 
Und dann lehnen Sie sich zurück und bleiben der 
bestfnformlerte Weltcup-FuBbalHan! 



Beinhaltet: • Spieler vs. Spieler-Option. 
• Unterscliiedliche Spieldauer (2 bis 
45 Minuten). 
• IVKirtige 
Darsteilung 
Schiiedsrichter, 
der rote Karte 
zeigen Iconn! 
UND ViEL, VIEL 
MEHR.!! 

Erhältilcti für: 
CBMAMIGA -ATARI ST 
COLOUR MONITOR 
' CBM M/128 & 
AMSTRAD 
Kassetie & DisIcette 
SPEKTRUM-Kasseile. 



ULY® 




U.S. 0<Hel Itd, Unlh 2/S KoMord Way, HoHOKi, 
■limlneham ti 7AX. Tet: 011 «15 3188. 



7 z H E - 00000350 H 1 GH - i 0000000 




Wo Dealers Knochen knirschend knacken... (Atari Sl) 



FANG DEN DEALER 



Resolution 101 



Wir schreiben das Jahr 
2038. Die Kriminali- 
tätsrate in den USA ist so 
stark gestiegen, daß die Poli- 
zei kleine Verbrecher als 
Kopfgeldjäger einsetzen muß. 
An Bord eines Theta-4000 
Oberflächen-Gleiters, ausge- 
rüstet mit vollautonnatischer 
Maschinenkanone und Ra- 
dar-Display, macht Ihr Jagd 
auf einen Dealer und seine 
Helfer. Seid Ihr erfolgreich, 
winken Euch Begnadigung 
und Resozialisierung. Bevor 
Ifir jedoch dem Ober-Böse- 
wicht an den Kragen gehen 
könnt, heißt es Beweise, in 
Form von Drogen-Containern, 



sammein. Was nicht so ein- 
fach ist, umgibt sich doch der 
Drogenbote mit einer ganzen 
Schar von Bodyguards und 
Kundschaftern, die nichts an- 
deres im Sinn haben, als 
Euch den hübschen Gleiter 
zu demolieren. Zum Glück 
kann man seine Mühle, mit 
unterwegs gefundenem Geld, 
wieder aufrüsten. In verschie- 
denen, über die Stadt verteil- 
ten Läden gibt es feine Sa- 
chen, die jedes Kopfgeldjä- 
gers Herz höher schlagen 
lassen. Im Angebot: extra 
starke Panzerung, bessere 
Motoren und andere kleine 
Nettigkeiten. 



Das "etwas andere" 
Advent ure der "Ar- 

chipe[agos"-Pro- 
grammierer: "Reso- 
lution 101" weiß 
durch seine gelun- 
gene Mischung von 
Action- und Strate- 
giespiel-Elementen 
zu gefallen. Die höl- 
lisch schnelle, drei- 
dimensionale Stadt- 
ansicht und die schieBwütigen dann 
Spießgesellen des Dealers las- Spaß, 
sen zwar Hektik aufkornmen, te, die 




trotzdem helBt es 
ruhig Blut bewah- 
ren. Ällzuleiclit ver- 
franst man sich in 
StraSenschluchten 
— der Gleiter des 
Gegners ist auf Nim- 
mervLfiedersehen 
verschwunden. 
Klappt die Orientie- 
rung mit Radar und 
Straßenkarten, 
macht "Resolution 101" 
Eine Alternative für Leu- 
nicht nur ballern wollen. 




Genire: Action-Adventure 
Hersteller; Millenium, Zirka-Preis: 85 Mark 
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Wo Säbel rasseln und Hiebe prasseln (Amfga) 



NOCHM NINJAi 



Ninja Spirit 



Der Geist eines weißen 
Wolfes hat die Gestalt ei- 
nes Ninjas angenommen, 
um den bösen Mächten in ei- 
nem halben Dutzend Levels 
das Leben schwer zu ma- 
chen. Klingt doch vollkom- 
men logisch, was? "Ninja 
Spirit" ist die Umsetzung ei- 
nes Spielautomaten von Irem 
und bietet Altbewährtes: Ho- 
rizontal scrollende Leveis, 
Gegner in verschwenderi- 
scher Menge und eine üppi- 
ge Waffenauswahl. Ihr steu- 
ert Euren Ninja-Kämpfer von 
links auch rechts; am Ende 
jedes Levels wartet ein Su- 
per-Gegner auf ihn. Per 



Last Ninja, Dragon 
Ninja, Ninja War- 
riors — und jetzt ein 
bißchen Ninja-Geist 
mit Ninja Spirit. Der 
Titel ist jedoch das 
einzige Geistreiche 
an diesem Pro- 
gramm. Das simple 
Metzelspiel erreicht 
die Schwierigkeits- 
stufe "verursacht 
graue Haare". Bereits ab Level 
1 ist's hart; spätestens bei den 
Obergegnern haben nur Ex- 




Druck auf die Leertaste 
schaltet Ihr zwischen vier 
Waffen um: Schwert, Wurf- 
sterne, Dynamit und eine 
rasiertaugliche "Lassoon- 
Klinge". Außer zuhauen dürft 
Ihr noch springen, um den 
Angreifern aus dem Weg zu 
gehen. Mancher Bösewicht 
hinterläßt eine schimmernde 
Kugel, nachdem man ihn 
weggeputzt hat. Sammelt Ihr 
diese Kugel auf, wird die Wir- 
kung der grade aktiven Waffe 
stärker. Als Begleitung Eures 
Ninjas taucht außerdem ein 
zweiter Kämpfer auf, der ihm 
auf Schritt und Tritt folgt und 
mitsäbelt. hl 



perlen eine Chan- 
ce. Technisch ist der 
Ninja-Eintopt ganz 
passabel und bietet 
selbst auf dem ST 
tadelloses Scrolling, 
Der übertrieben ho- 
he Schwierigkeits- 
grad und die dürfti- 
ge Originalität ma- 
chen Ninja Spirit 
aber zu einem Fall 
für die Kiste mit der Aufschrift: 
"Spiele, die man in zwei Mona- 
ten vergessen haben wird". 



3«jS^ Genre: Action 

^jX^ Hersteller: Aclivision, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 


■ AMIGA 480/0 


nicbt geplant 


Grafik: 60% Sound: 42% 




POWER-WERTUNG: 48% 


ATARI ST 480/0 


|C64, 650/0 


Grafik: 660/0 Sound: 42% 


Grafik: 62% Sound: TOVo 


POWER-WERTUNG: 48% 


POWER-WERTUNG; 65% 





POWER TESTSJ 

* &OMPUTERSPIELE 





Die einfachste Art, Weltmeister zu werden |Amiga) 



LIES MICH, SPIEL MICH 



B; 



Italy 1990 



'ei 'Italy 1990" hat man 
' nicht nur was zum Spie- 
len, sondern auch viel Lese- 
stoff: 64 Seiten ist das deut- 
sche Büchlein stark, das auf 
larbigen Hochglanzseiten 
über die Teams der Fußball- 
Weltmeisterschaft 1990 infor- 
miert. Eine nette Zugabe, 
doch das Hauptaugenmerk 
liegt natürlich auf der Softwa- 
re. Ihr könnt gegen einen 
zweiten Spieler ein Freund- 
schafts- Matcfi austragen oder 
das Weltmeisterturnier von 
Italien nachspielen. Die Wahl 
der Mannschaft beeinflußt 
den Schwierigkeitsgrad; In 
den Reihen von Fußball-Zwer- 



Dank schnellem 
SpielablauF und 
präziser Steuerung 
dribbelt sicti Italy 
1990 in die Herzen 
der Computer-Ball- 
treter. Es ist spiel- 
tectinisch nicht so 
anspruchsvoll wie 
die Fußballsimula- 
tion "Emlyn Hug- 
hes Soccer", aber 
recht kurzweilig. Die Grafik 
kann sich sehen iassen, wenn 
man gnädig das etwas rucklige 




gen wie z.B. Costa Rica wer- 
det Ihr lahmere und tech- 
nisch schlechtere Spielerfin- 
den als bei Italien oder 
Deutschland. Vor jedem 
Match könnt Ihr die Aufstel- 
lung bestimmen. Ein Mode- 
rator sagt die Partie noch an, 
dann wird gel<ickt. Ihr steuert 
den Spieler, der dem Bali am 
nächsten steht. Durch unter- 
schiedlich langes Drücken 
des Feuerknopfs dosiert man 
die Stärke von Pässen und 
Schüssen. Taucht der Geg- 
ner vor Eurem Tor auf, müßt 
Ihr außerdem die Steuerung 
des Torhüters übernehmen. 

hl 



Scrolling ignoriert. 
Geübte Telesportler 
werden leider nicht 
sonderlich gefor- 
dert. Mit einem star- 
ken Team Weltmei- 
ster zu werden, ist 
kinderleicht. Auch 
wenn Ihr mit einer 
Flaschentruppe an- 
tretet, tut sich der 
Computer vor ailem 
in der Offensive schwer. Lang- 
fristig motiviert deshalb nur der 
Zwei-Spieler-t^^odus. 




Genre: Sport 
HeFsteller: U.S. Gold, Zirka-Preis: 50 bis BS Mark 



MS-DOS 




AMIGA 700/0 


in Vorbereitung 


Grafik: 68% Sound: 63% 




POWER-WERTUNG: 70% 


ATARI ST 70% 




C64 61 %| 


Grafik: BWa Sound: 60% 


Grafik: 46% Sound: 55% 


POWER-WERTUNG: 70% 


POWER-WERTUNG: 81% 



Je besser die Plazierung, desto mehr Preisgeld für Extras (Amiga) 



LAUES LUFTLEIN 



Hot-Rod 



Im Vergleich zu seinen voll- 
blütigen Stall-Genossen 
ist der Sega-Spielautomat 
"Hot Rod" eher ein biederer 
Typ. Keine aufwendige Hy- 
draulik, keine rasend schnei- 
te 3D-Grafik — nein, einfach 
"nur'i-ein 2D-Autorennen oh- 
ne viel technischen Aufwand. 
Auf 15 verschiedenen Renn- 
strecken fahren vier (auf Am i- 
ga und ST) bzw. drei (auf C 64} 
Flitzer um die Wette. Die 
Landschaft scrollt vifährend 
der Fahrt brav mit und richtet 
sich nach dem führenden 
Wagen. Gerät ein Auto in Ge- 
fahr, aus dem Bildschirm zu 
scrollen, wird es an die Spitze 



des Feldes versetzt. Zur Stra- 
fe muß es etwas Sprit lassen, 
was auf Dauer mit einem lee- 
ren Tank endet. Wer dem vor- 
beugen will, der sammelt auf 
der Straße verstreut liegende 
Symbole auf, die für Zusatz- 
Sprit und Punkte sorgen. 

Nach jedem Rennen kann 
man sich ein Extra kaufen 
(bezahlt wird mit Preisgeld}, 
das aüerdings nur für den 
nächsten Lauf hält. Bessere 
Reifen, kräftigere Motoren, 
Stoßdämpfer und Spoiler 
sind u. a. im Angebot, Auf 
Amiga und ST dürfen bis zu 
vier Rennfahrer gleichzeitig 
ans Steuer mg 



Nachdem schon Xueitt 60-\ '^'^ Proportio- 

"Scramble Spirits" S^, '^__J nen von Autos und 
für den C 64 am be- Strafie (nicht so auf 

sten umgesetzt wur- ^^^^^^^^B 16-Bit), und das 
de, macht auch bei ^H^^^^^l Scrolling ist ruckfrei 
"Hot-Rod" die C 64- ^B^l^^^^l Amiga und ST 
Version das Ren- ^K^S^^^B '^uft das Spiel zwar 
nen. Im Vergleich "^^^H '^^^'^^ 

zu den etwas ge- Sj^^^H ruckt's). Alles in al- 

schluderten Amiga- jKSt lern schneidet Hot- 

und ST-Adaptionen t ^ Tcw ii Rod zwar besser als 
schlägt sich die gra- das ähnliche "Su- 

fisch und spielerisch Klar fun- per Cars" ab, gesteigerten 
rende C 64-Variante ganz Spielspaß bietet allerdings nur 
wacker. Hier stimmen immer- die C 64-Umsetzung. 



Genre: Rennspiel 
Sy'^ Hersteller: Actitfision, Zirka-Prels: 50 bis 80 Mark 


MS-DOS I 


AMIGA 520/0 


nicht geplant 




Giaifik: 42% Sound: 46% 






POWER-WERTUNG: 52% 


ATARI ST 1 


C 64. 650/0 


Iii Vorbereitung 




Grafik: 67% Sound: 63% 






POWER-WERTUNG: 65% 



OWER TESTSl 

COMPUTERSPIELE 




Viel Gewürge, nichts dahinter (Amiga) 



BITTE HANDTUCH WERFEN 



Int. Ch. Wrestling 



Alle Würger sind schon da: 
Lance "Adler" DoGood, 
(ivan "Der Bär" Trotsky, Kai- 
Leung "Killer" Kahn und der 
"Bruiser" sind nette Men- 
■Schen wie Du und ich — nur 
Ring werden sie zu gna- 
denlosen Kämpfern, die mit 
'entschlossenen Greifern 
wetteifern. Sucht Euch den 
Catcher Eures Vertrauens 
aus und tretet bei "Internatio- 
nal Championshtp Wrestling" 
''*^zum großen Schlag an. Ver- 
bucht, einen Mitspieler auf 
die Matte zu tsekommen oder 
tretet im Meisterschafts-Mo- 
Üus der Reihe nach gegen 
t(ie drei anderen Bizepsber- 



Was ist denn das für 
ein Pfusch? Ohne 

Speichererweite- 
rung wird das Spiel 
abgespeckt und oh- 
ne zweites Lauf- 
werk wechselt man 
sich beim Disket- 
tentauschen halb 
zu Tode. Hat man 
den Kampfring end- 
lich auf dem Bild- 
schirm, sollte man sich nicht zu 
früh freuen, Spielwitz und 
Steuerung sind regelrechte 




ge an. Wie bekomme ich mei- 
nen Gegner in die Knie? Zu- 
nächst muß man mit Boxhie- 
ben so oft treffen, bis des 
Kontrahenten Energiepegel 
"Land unter" meldet. Um 
vom Box- in den Catch-Mo- 
dus zu gleiten, ist der Druck 
auf eine Funktionstaste von- 
nöten. Jetzt kann man sich 
den Gegner greifen, im Ring 
herumwerfen und ein biß- 
chen herumrollen. 

Reichlich timitiert ist das 
Spiel auf Amigas, die nur 512 
KByte RAM haben: Der Sound 
fällt flach und die Anzahl 
der Catcher-Griffe wird ge- 
schrumpft, hl 



Tiefschläge, es gibt 
n ur vier verschiede- 
ne Catcher und das 
beherzte Greifen zur 
Tastatur um den 
Kampf modus zu än- 
dern ist hochgradig 
nervig. Die wabbli- 
ge Animation ge- 
hört zum Schlimm- 
sten, was was ich je 
auf dem Amiga ge- 
sehen habe. Tut Euch einen 
groSen Gefallen und verzichtet 
auf diesen K(r)ampf. 








M^^^ (jeni%: Sport 

S^>^ Hersteller: Hewson, Zirita-Preis: 80 Mark 


MS-DOS 


1 AMIGA 10% 


tiiclit geplant 


Grafih:Z1% Sound: 18 «/o 




POWER-WERTUNG; 10% 


ATARI ST 


■ C64 


(liclit geplant 


nicht geplant 



Seil Icke Grafik, verdartienes Spiel: Gravity (Amiga) 



GRAVITATIONS-GROTESKE 



Seitdem die Außerirdi- 
schen die Menschheit 
entdeckten, ist im Weltall die 
Hölle ios. Dle"Outies" haben 
nichts Besseres zu tun, als 
die Sonnen der Galaxis in 
schwarze Löcher umzuwan- 
deln. Was für uns der haut- 
bräunende Sonnenschein 
ist, stellt für sie saftige 
Röntgen- und Neutrinostrah- 
lung dar. Als Kapitän kom- 
mandiert man 16 Schiffe, die 
quer durch die Galaxis ver- 
teilt sind, um den Outies zu 
zeigen, was 'ne Harke ist. 

Die vordringliche Aufgabe 
besteht darin, den Stütz- 
punkt der Outies zu finden, 

Gerade bei einem 
so komplexen Stra- 
tegiespiel mit Ac- 
tion-Einlagen sollte 
man erwarten, daß 
das Handbuch ver- 
nünftig geschrie- 
ben ist. Soviel wahl- 
los zusammenge- 
würfelten Blödsinn 
habe ich jedoch sel- 
ten gelesen. Zudem 
ist das Spiel alles andere als lo- 
gisch zu bedienen. Wo an einer 
i Stelle ein Mausklick reicht, 



Gravity 




und diesem den Garaus zu 
machen. Gleichzeitig müs- 
sen Planeten erforscht, be- 
siedelt und die bereits in 
Schwarze Löcher umgewan- 
delten Gestirne wieder zu 
freundlichen bräunenden 
Sonnen geformt werden. Von 
einer Kommando-Konsole 
aus, in der das von Gravita- 
tion verformte Weltall darge- 
stellt wird, steuert man mit 
der Maus die Flotte, 

Mit Hilfe von Dronen, klei- 
nen programmierbaren Bei- 
booten, kann man Gestirne 
vor Outie-Angriffen schüt- 
zen. Programmiert wird in ei- 
ner speziellen Sprache, hf 

muß man woanders 
doppelt klicken. 
Das Programm ist 
so verkorkst, daß ei- 
nige Funktionen 
trotz intensivem 
Studierens des 
Handbuch im Dunk- 
len bleiben. Da man 
jedoch auch nach 
intensivem Bemü- 
hen nicht weiß, was 
man eigentlich machen soll, 
gibt man nach kurzem wirren 
Spiel entnervt auf. 





Genre: Strategie 
Hersteller: Image Works, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS I 


AMIGA 38% 


nicht geplant 


Grafik: 40% Sounii: 24<>/ii 




POWER-WERTUNG; 3m 


ATARI ST 380/0 I 


C 64 1 


Grafik: 400/0 Sound: 2A% 


nicht geplant 


POWER-WERTUNG: 38 "/o 





der totale Durclibliclc ist siclier! 

Der neue einzigartige Sammeiordner von 
POWER PIAY 




/ des POWER JlPS-Ordners im Sßszialpreis m 9,- DM luzügüch \ 
' ^ Versandkosten. Die Bezahlung erfolgt nach Erhalt der Rechnung. 



Das ist der einzigartige Sanm^eloröner für alle, 
die iiire POWER UPS rucl< zuck parat haben wollet). Den 
Q ii}t's rvr p ends zu kaufen , nur iiier bei POWER PLAY! Speziell für 
POWER PLAYieser! 

Super Outfil: Der Ordner leuchtet rundum in extra Neon- 
Pinl<! Aul dem litel signalisiert Jrantor höchstpersän- 
tich: Ma sein alte POWER UPS drin sein Hyfjer-Ord- 
iningi" 

Die POWER UPS einlach raustrennen, 
locfm, abheften - so gehl kein heifier Tip 
verloren Helle Köplchen schlagen 
gteicfi zu - zum sufjergünstigen 
Preis von nur 3r DM. 



Exemplare 



BItts auslütlen und auf frankleite Postkarte kleben, an: 
Computer Sen/ice Emst Jost, Markt & Jechnik Leser Service, Postfach 14 0220, 8000 München 5 





NUR VERDRUSS 



MIT SIRIUS 



Warhead 

Inder Nähe des Sirius ist eine 
Rasse technisch hochent- 
wickelter Insektenwesen zu 
Hause, die schlecht auf die Be- 
wohner des Planeten Erde zu 
sprechen ist. Bei einem ersten 
gut-nachbarschaftlichen Be- 
such Anfang des 21. Jahrfiun- 
derts löschten die sauren Slria- 
nerzwei Drittel derMenschheit 
aus. Seitdem herrscfit oberste 
Alarmstufe. Irdische Raum- 
schiffe patroullieren im Son- 
nensystem, um eine weitere In- 
vasion der Insekten rechtzeitig 
im Keime zu erstictcen. Ihr sitzt 
zu Spiellseginn an Bord eines 
funkelnagelneuen FOE-57- 
Raumschiffs und erwartet Eure 
erste Mission. Zu Beginn han- 
delt es sich um harmlose Auf- 
träge, um sich mit der Steue- 
rung des Schiffs vertraut zu 
machen. Doch schon bald 
trefft Ihr bei Euren Patrouillen 
auf die Schiffe mit geheimnis- 
vollen Insekten, die zur Begrü- 
ßung sofort ein paar Lenkrake- 
ten vom Stapel lassen. 

"Warhead" von der Newco- 
mer-Firma "MPH" (steht für 
"Motion Picture House") ist ein 
3D-Actionspiel. Euer Raum- 
schiff kann verschiedene Ra- 
ketenarten abfeuern, ein Bord- 
computer hilft beim Identifizie- 
ren anderer Flugobjekte und 
der Autopilot läßt sich mit neun 
verschiedenen Marschrouten 
füttern. Die Sonderausrüstung 
wird im Lauf des Spiels auto- 
matisch eingebaut; Handels- 
einlagen wie bei "Elite" gibt es 
nicht. Jede der 39 Missionen 
führt Euch tiefer in das Gebiet 
der Sirius-Invasoren. Die Auf- 




So sehen sie aus, die Glititier-Aliens (Amiga/ST) 



Die ersten Sitzungen 
mit Warhead sind höl- 
lisch spannend: Die 
Sterne funkeln ver- 
führerisch, die Story 
läßt gepflegten Gru- 
sel erahnen und der 
Look des Spiels ist 
schön futuristisch — 
fast meint man, vor ei- 
ner Art "Super-Elite" 

zu sitzen. Doch der 
gute erste Eindruck läßt schnell 
nach: Spätestens nach der drit- 
ten erfolgreichen Feind beruh- 




Heimalbasis voraus: Der Weltraumpilot kehrt von einer Mission zurück (Amiga/ST) 

träge müssen in der Reihenfol- 
ge ausgeführt werden, in der 
man sie präsentiert bekommt. 
Bis zu fünf Spielstände könnt 
Ihr auf einer Diskette spei- 
chern. Die Missionen haben 
die verschiedensten Inhalte. 
Mal steht nur ein gemütlicher 
Patrouillenflug auf dem Pro- 
gramm, bei dem Ihr kurz durch 
den Weltraum düst und nach 
einer gewissen Zeit wieder 
nach Hause beordert werdet. 
Später stehen Aufträge, bei de- 
nen fleißig geballert wird, im 
Mittelpunkt. Als besonders 
schweißtreibend erweist sich 
die Begegnung mit dem "Ber- 
zerker". Etwas pingelig ist das 
Programm bei den Flugrouten. 
Springt man vom Einsatzort 
nicht direkt zur Solbase zu- 
rück, sondern via Sonne, güt 
die Mission als "Nicht erfüllt". 

hl 



rung wird's zäh. Aus- 
klinken, Warpen, Bal- 
lern, Warpen, An- 
docken und wieder 
von vorne — da ver- 
läßt den Spieler 
schnell die Freude. 
Wenn die Program- 
mierer mehr am Fein- 
schliff gearbeitet hät- 
____ ten, wäre Warhead 
ein Knüller geworden. 
So bleibt's beim durchschnitt- 
lichen Weltraumspiel. Schade 
drum. 



Warhead sieht auf 
den ersten Blick toll 
aus: Schneidige SD- 
Weltraum-Grafik mit 
farbenprächtig schil- 
lernden Sternen, eine 
gute Hintergrundsto- 
ry, ein flottes Raum- 
schiff mit allen Schi- 
kanen und satte 39 
Missionen — das 
klingt doch recht pas- 
sabei. Letztere sind allerdings ei- 
ne ziemliche Mogelei; Von Mis- 
sion zu Mission gibt es kaum 
nennenswerte Unterschiede. 




Meistens geht es nur 
darum, von Punkt A 
nach Punkt B zu flie- 
gen, dort ein paar 
Schiffe zu zerstören 
und wieder zur Basis 
heimzukehren. Da 
mag die Aufmachung 
noch SO gelungen sein 
— wenn der Spielab- 
lauf so monoton ist, 
fange ich an, mich ge- 
pflegt zu langweilen. Eine, zwei 
Stunden macht Warhead einen 
Heidenspaß, aber langfristig hält 
es nicht, was es verspricht. 



Genre: Action 
Hersteller: MPH, Zirka-Prels: 85 Mark 


MS-DOS ■ 


AMIGA 530/0 


nicht geplant 


Grafik: TSVo Sound: 61% 




POWER-WERTUNG: 53% 


ATARI ST 53% ■ 


C64 


Grafik 73% Sound: 54% 


nicht geplant 


POWER-WERTUNG: 53% 





IPOWER TESTS 

^ COMPUTERSPIELE 




Ein Tritt daneben und der Roboter ist futsch (Amiga) 



DREHSCHEIBEN-ROBOTER 



Odes Geballer ohne Knaller (Amicja) 



Rotox 



In ferner Zukunft haben 
es Roboter- Konstrukteure 
nicht ieiclit. Um die Alltags- 
tauglictikeit eines neuen 
Blech-Prototyps zu bewei- 
sen, werden diese auf ein 
spezieJIes Testgelände ver- 
frachtet. Dieses besteht aus 
insgesamt neun Feldern, die 
frei im All schweben und äus 
der Vogelperspektive zu se- 
hen sind. Auf diesen Plattfor- 
men treiben sich Feinde her- 
um, die unserem Prototypen 
an die Blechhaut wollen. Je- 
der dieser einzelnen Ab- 
schnitte ist vorerst vom ande- 
ren getrennt. Erledigt der Ro- 
boter mit seiner eingebauten 

Das einzig Gute an 
dem Actionsplel 
"RotOJt" ist der wit- 
zige grafisciie Ef- 
fekt, wenn der Ro- 
boler sicti um seine 
eigene Achse dreht. 
Hier wird ä la "As- 
sault" der komplet- 
te Bildschirm um 
das im Mittelpunkt 
stehende Roboter- 
sprite herumgedretit 
sieiit wirklicfi gut aus. Dieser 
Effekt trügt aber nicht über ein 




das 



Strahlenkanone alle Feinde 
eines Abschnitts, erscheint 
eine Brücke zum nächsten. 
Leider sind diese Verbindun- 
gen nicht stal3il, sondern be- 
stehen aus sich ständig be- 
wegenden Teiten. Ein Fehl- 
tritt beim Übergang, und der 
Robi stürzt ab. Sind alle Ab- 
schnitte eines Levels gesäu- 
bert, geht es in der nächsten 
von insgesamt zehn Spielstu- 
fen weiter. 

Um das Roboterleben et- 
was einfacher zu gestalten, 
findet man ab und zu ein Ex- 
tra in Form von dickeren Ra- 
ketenwerfern oder Düsen- 
triebwerken, mh 



meiir als dürftiges 
Spiel hinweg. Die 
Feindformationen 
sind so willkürlich 
wie ein Steuerbe- 
scheid, die Grafik 
ist SO öde wie eine 
Neue-Heimat-Be- 
ton-Stedlung, und 
der fromme Hell zer- 
reißende Sound 
muß von einem Fol- 
terknecht programmiert wor- 
den sein. Kurzum, Rofox macht 
wenig Spaß. 





Genre: Action 
Hersteller: U.S. Gold, Zirka-Preis: 80 Mark 


MS-DOS 1 


■ AMIGA 430/0 


in Vorbereitung 


Grafik: 5BVa Sound: 240/0 




POWER-WERTUNG: 43 "/n 


ATARI ST 1 


1 C 64 


In Vortiereltung 


nictit geplant 



BALLER-BABYS 



Sonic Boom 



Sega kann an Spiefauto- 
maten produzieren was 
es will, irgendein Software- 
Haus findet sich immer, das 
sie umsetzen will. So gesche- 
hen mit "Sonic Boom": Ob- 
wohl die vertikal scrollende 
Bailerorgie mangels Klasse 
in den europäischen Spiel- 
hallen kaum zu finden war, 
sorgte Activision kurzerhand 
für die Heim-Versionen. 

Sechs Leveis lang schlän- 
gelt sich eine Angriffsforma- 
tion nach der anderen Eurem 
Raumschiff entgegen. Auf 
handelsübliche Bomben ä la 
"Xevious" hat man diesmal 
verzichtet, alle Gegner kön- 

"SonicBoom" ist ei- 
nes der überflüssig- 
sten Programme 
der letzten Zeit: ein 
mittelmäßiges Ar- 
cade- Vorbild, das 
ziemlich lasch um- 
gesetzt wurde. So 
wenig innovativ der 
Spielabfauf ist (alle 
Nase lang diesel- 
ben uninspiriert an- 
tanzenden Feind-Formatio- 
nen), so stark hinken die Ent- 
wickler dem neuesten Stand in 




nen mit dem Laser umge- 
mäht werden. Farbig gekenn- 
zeichnete Feinde hinterlas- 
sen nach deren Zerstörung 
eine rote oder gelbe Kapsel, 
die für ein kleines Begleit- 
raumschiff bzw. eine weitere 
Smart-Bombe steht. Der 
Winzling ballert fleißig mit, 
kann aber auch getroffen 
werden. Bis zu vier dieser 
"Baller-Babys" versehen 
gleichzeitig ihren Dienst. 
Weitere Extras gibt's nicht. 
Am Ende eines Levels tum- 
melt sich schließlich ein End- 
gegner, der standesgemäß 
einige Treffer mehr einstek- 
ken kann. mg 

Sachen Program- 
mier- Kunst hinter- 
her. Das Sprite-Ge- 
ruckelauf dem Bild- 
schirm spricht eine 
klare Sprache. Mir 
gefällt Sonic Boom 
zwar etwas besser 
als "Scramble Spi- 
nts" {der Schwierjg- 
keits-Grad ist we- 
sentlich modera- j| 
ter), aber mehr als ein ödes * 
Durchschnitts-Geballer Ist es 
objektiv gesehen nicht, al 





Ö^S^ Genre: Action 

ji>^ Hmteller: Activision, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 


■ AMIGA 46% 


nicht geplant 


Grafik: 4S°/o Sound: 40% 




PDWER-WERTUNG: 46 «/o 


ATARI ST i 


1 C 64 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 



fER TESTS^ 

COMPUTERSPIELE 




Kein Mitleid mit den gaistigen Aliens (Amiga) 



DUETT-DUELL 



Intact 



Getreu dem Motto "Geteil- 
tes Leid ist halbes Leid" 
darf man bei dem Ballerspiel 
"Intact" den Alienhorden 
auch zu zweit Saures geben. 
Vier überdurchschnittlich 
lange Levels (natürlich inklu- 
sive Endgegner) müssen ent- 
weder allefne oder im Duett 
gemeistert werden. Das 
Spielfeld scrollt dabei kon- 
stant von oben nach unten. 

Euer Raumschiff ist zu Be- 
ginn mit dem obligatorischen 
Standard-Schuß nach vorne 
ausgerüstet. Da man mit die- 
ser Waffe auf Dauer gegen 
die aggressiven Aliens nicht 
zurechtkommt, soHte man 



schleunigst aufrüsten. Vor- 
aussetzung dafür ist, daß Ihr 
Feind-Formationen komplett 
abschießt. Als Dank schwebt 
dann eine Kapsel durch die 
Gegend, die Euch nach dem 
Aufsammeln ein bis drei 
"Credits" beschert. Damit 
könnt Ihr bei nächster Gele- 
genheit einkaufen gehen. 
Genau wie beim C64-Baller- 
Klassiker "Delta" fliegt Ihr 
mit dem Raumschiff über be- 
stimmte Symbole, die in ge- 
wissen Abständen auftau- 
chen. Diese stehen für ver- 
schiedene Extras wie z.B. 
"Speed-Up" oder Seitwärts- 
sowie RückwärtsschuB. mg 



Nach solchen "Per- 
len" wie "Scramble 
Spirits" oder "Sonic 
Boom" (sieiie Test 
in dieser Ausgabe) 
wirkt "Intact" wie ei- 
ne Tasse Kamillen- 
tee nach einer 
schweren Darmgrip- 
pe. Trotz guter An- 
sätze zählt es aber 
bei weitem nicht zur 

Baller-Elite. Dafür ist es in allen wert hat 
Belangen zu "brav". Weder sonders 
Grafik (nett, aber nicht gerade deutlich 




eindrucksvoll), 
Sound (Krach-Bum- 
Peng) noch Spielab- 
lauf <eine Standard- 
Alien-Formation 
nach der anderer 
fliegt in ihr Verder- 
ben) bieten beson- 
dere Leckerbissen 
oder Außergewöhn- 
liches. Einen gewis- 
sen Unterhaltungs- 
"Intact" trotzdem. Be- 
zu zweit gewinnt es 
an Attraktivität. 




Genre: Acfion 
Hersteller: Sphinx, Zirka-Preis: 70 Mark 



MS-DOS 1 


AMIGA 59% 


nicht geplant 


Grafik: &4% Sound: 49^a 




POWER-WERTUNG: 5Wa 


ATARI ST 1 


C64 


nicht geplant 


nicht geplant 




Viel zu ballern gab's schon im alten Rom (ST) 



AS TIMES GO BY 



Time Soldier 



Die Spiele des japani- 
schen Automaten her- 
stellers SNK zeichnen sich 
meist durch unverwässerte 
Ruppigkeit aus: Einsame 
Helden mit dem Bizeps am 
rechten Fleck ziehen aus, um 
schwerbewaffnet Hunderten 
von bösen Sprites zu zeigen, 
wer Herr im Level ist. Das be- 
währte Spielpinztp findet 
auch in "Time Soldier" Ver- 
wendung. Ihr habt die ehren- 
volle Aufgabe, in fünf Missio- 
nen je einen Kollegen der 
Zeit-Soldater» von der Neben- 
zweigsteile Erde zu retten. 
Oberschurke Gylend hält die 
Jungs in roten Energiebällen 



Der Tiefgang-Faktor 
des Spielprtnzips 
läBt sich kurz und 
prägnant mit "Alles 
abschießen, was 
sich laewegt" be- 
schreiben. Das 
klingt etwas dumpf, 
macht aber Spaß. 
Die Automaten-Um- 
setzung gelang oh- 
ne große Qualitäts- 
verluste und bietet sehenswer- 
te Grafik sowie eine tadellose 
Steuerung. Lediglich der Zwei- 



gefangen. Um einen Kumpel 
zu retten, sind jeweils Trips 
durch mehrere Zeitzonen nö- 
tig, in denen Ihr fleißig ange- 
griffen werdet. Beim vertikal 
scrollenden Geballer bleibt 
zum Glück so manches Extra 
liegen. Es gibt drei Waffenty- 
pen, die in je drei Stufen aus- 
gebaut werden können. Dazu 
empfiehlt der Chefprogram- 
mierer ein paar herzhafte 
"S"-Kapseln, die Eurem 
Sprite mehr Geschwindigkeit 
verleihen. "P"-Kuller bringen 
verbrauchte Lebensenergie 
zurück. Die Action-Rundrei- 
se führt Euch in sechs ver- 
schiedene Zeitzonen. hl 




Spieler-lviodus wird 
unterschlagen. Die 
Umsetzung ist nicht 
übertrielaen schwer: 
Mit einer soliden 
Bewaffnung spielt 
man sich ganz gut 
voran. Die verschie- 
denen Zeitzonen 
und muntere Extras 
sorgen für das rech- 
te Maß an Abwechs- 
lung. Alles in allem ein grundso- 
lides Actionspiel, mit dem Ihr 
reichlich Zeit totschlagen könnt. 





ä^jS^ Genre: Action 

Herstelter: Electrocoln, Zirka-Preis: 50 bis 8fl Mark 


MS-DOS ■ 


AMIGA 


nicht geplanl 


in Vorbereitung 


ATARI ST 72% I 


C64 


Grafik: 700/O Soüitd:G8% 


in Vorbereitung 


POWER-WERTUNG: 72 «/o 






Die Juli-Highlights von COMPUTER LIVE! 




Traumfabrik CAD 

Wozu ein riesiges Team hochqualifizierter Architekten und Zeichner 
viele Wochen am Rei ßbrett brauchen würden, entsteht jetzt auf 
dem Bildschirm : Woil<enkratzer-Architel<tur, wie sie bisher nicht 
möglich war. In allen Perspektiven, deren Realismus schier un- 
glaublich scheint. Z.B. Innenansichten, als ob man sich im bereits 
fertigen Gebäude bewegen würde. Das alles leistet CAD. 
COMPUTER LIVE bringt faszinierende Projekte, Bilder und Berichte. 




Leichte Kost: 
Laptops ab t.GßO,- DM. 

Die Kleinen schaffen Unabhängigkeit vom Arbeitsplatz, vom 
Netz. Die Wachfrage auf dem Markt ist stark. Halten schon 
Spar-Laptops ab 1.600,- DM, was sie versprechen? 
COI^PUTER LIVE fühlt diesen Aktentaschen-Computem für 
Einsteiger auf den Zahn. Eins scheint für alle Laptops fest- 
zustehen: die Displays sind für langes Arbeiten urgeeignet. 




Wohnen im Computer 

Führend in der Computerindustrie, werden die Japaner 
nicht müde, immer wieder Spitzenleistungen zu demon- 
strieren. Das neueste spektakuläre Projekt ist ein Tokioter 
Wohnhaus, das seine Bewohner im Jahr 2000 mit über 300 
Computer beglücken soll. Von der perfekt geführten Küche 
ä la „Schlaraffenland" bis hin zum absoluten Einbrecher- 
schutz wird hier alles elektronisch Denkbare ausgereizt _ 

Computer-Jobs '90 

Berufe rund um den Computer haben im 
Stellenmarkt nach wie vor Hochkonjunk- 
tur. Die Zeitungen belegen es. Doch Kar- 
rieren wollen geplant sein. Doch die mei- 
sten entpuppen sich bei näherem Hinse- 
hen als reine Phantasienamen. COIVIPU- 
TER LIVE bringt Licht in den Dschungel, 
zeigt die verschiedenen Berufsbilder auf, 
nennt Ausbildungswege und verrät, wie- 
viel Sie verdienen können. 




CtMPUTER 




DAS 



^^^^ .»niAiE COMP 
iNTERNftTlON ALE u ^ 



U T E B - W» A G a Z l N 




IM] SB a * * 
Wild Life 

Das "Ich-Ziel' -mit-dem-Fadenkreuz- 
aif-vorbeifiuschende-Objek(e"-Spielprir- 
zip ist fast so alt wie die Computefspiel- 
Szene. Um so erstaunlicher, daß immer 
neue Programme ersciieinen, die dar- 
auf basieren. "Wild Life" wurde zwar et- 
was aufgepeppt (Ihr dürft zwischen 
Fotoapparat und Gewehr wählen), wirkt 
aber trotzdem ziemlich verstaubt. Vier 
Level Langeweile zj einem unverschämt 
hohen Preis - eigentlicti eine Frech- 
heiL Ab in die Kiste mit der Aufsctirift 
"Schnell vergessenl". mg 



Genre: Action 

Hersteller: New Deal Praductions 
ZIrka-Preis: 75 Mark 



AMIGA 24% 



Grafik: 52«/o Sound: 23Vii 
POWER-WERTUNG: 24% 




Bubble Plus 

Vor fast zwei Jahren erschien das Ge- 
sctiicklichkeitsspiel "Bubble Ghost", 
das dank seiner (damals) neuen Spiel- 
icfee (Geist pustet Ball an allerhand Wid- 
rigkeiten vorbei von Bild zu Bild) ange- 
nehm auflie!. "Bubble Plus" ist der offi- 
zielle Machfolger, der außer knapp 50 
neuen Räumen dem Vorbild vns ein Ei 
dem anderen gleicht. Heutzutage kann 
man damit keinen Spieler mehr vor den 
Computer locken. Frech ist der hohe 
Preis für die in kürzester Zeit zusam- 
mergeschusterte Datendisftelte. mg 



Genre; Geschicklictikeit 
Hersteller: Infogrames 
Zirka-Preis: 70 [Vlark 



AMIGA 40% 



Grafik: 41% Sound: 16% 
POWER-WERTUNG: 40% 




Highway Palrol 2 

Verbrecherjagd in der Wüste von Ne- 
vada: Am Steuer eines Polizeivagens, 
ausgerüstet mit Blaulicht und Sirene 
sind Sie auf der Suche nach drei flüchti- 
gen Banditen, die sich irgendwo in den 
Weiten des amerikanischen Südens ver- 
borgen halten. "Highway Patrol 2" hätte 
ein ganz nettes Spiel werden können, 
wäre da nicht die Steuerung des Wa- 
gens. Der Flitzer fährt sich wie auf 
Schmierseife und die Grafik ist viel zu 
langsam. Das hält auf Dauer der här- 
teste Highway-Ccp nicht aus. m 



Genre: Action 
Hersteller: Microids 
ZIrka-Preis: S5 Mark 



AMIGA 40% 



Grafik: 45% Sound: 39% 
POWER-WERTUNG: 40% 




Escape 

Das Actionspiel mit dem rekordver- 
dächtig langen Namen ("Escape from 
the Piaret of the Robot Monsters") 
macht auch auf dem Amiga eine gute Fi- 
gur Zur mPOWERPLAYmO getesteten 
ST-Version gibt es grafisch und spiele- 
risch keine Unterschiede, Die Mysik 
wurde aber wesentlich verbessert und 
lädt zum rhythmischen Milwippen ein. 
Ein witziges, wenn auch etwas wirres 
Actionspiel, das vor allem zu zweit or- 
dentlich Spaß macht. Wer schon den 
Spielautomaten mochte, wird's lieben, hl 



Genre: Action 
Hersteller: Tengen 
Zirka-Preis: 80 Mark 



AMIGA 64% 



Grafik: 70% Sound: 76% 
POWER-WERTUNG: 64% 




Lonls of War 

Was machen Ritter, wenn sie sich lang- 
weilen? Sie überfallen die Burg eines 
Kollegen. Damit das nicht zu einfach 
geht, befehdet man sich nicht mit 
Rammböcken oder scharfen Klingen, 
sondern bewirft sich mit Totenschädeln. 
Wessen Mauern ä la "Arkanoid" zuerst 
bersten, der hat verloren und scfieidet 
aus. Die anderen Riller freuen sich und 
langweilen sich mler. Genauso wie der 
Käufer dieser Action-Schlafpille. Der 
Spielwitz ist ebenso blaß, wie die Grafik, 
Ritterspiele - nein Danke! vw 



Genre: Action 

Hersteller: Digital Concepts 
Zirka-Preis: 70 Mark 



AMIGA 25% 



Grafik: 40% Sound: 37% 
POWER-WERTUNG: 25% 




Crack Down 

Als "Freiheitskampier" dringen Sie in 
die Festung des bösen Dr K, ein und le- 
gen Zeitbomben in den 16 Leveln. Ihr 
Söldner bewegt sich über den winzigen 
Bildschirm, der entweder horizontal 
oder vertikal scrollt, und kämpft mit La- 
ser und Fäusten gegen Cyborgs und flo- 
boter Der kleine Spielfeld-Ausschnitt 
und das müde Spiel-Design lassen 
auch bei der C 64-Version schnell Lan- 
geweile aufkommen. Ein durchschnittli- 
ches Spiel - für einen echten Action- 
Fan zu lahm, vw 



Genre: Action 
Hersteller: U. S. Gold 
Zirka-Preis: 50 IVIark 



C64 54% 



Giafik: 47% Sound: 45% 
POWER-WERTUNG: 54% 




i<ann sich entscheiden, ob man rechts 
oder links läuft - tJaah! Dann stö(5t man 
ab und an auf ein Puzzle, das man im 
Handumdrehen gelöst hat, hört klirren- 
de Musik dazu. Meine Empfehlung: 
Gebt dem Programm einen Tritt und 
schaut Euch nach etws anderem um. a/ 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: New Deal Productions 
Zirka-Preis: 50 IVIark 



AMIGA 16% 



Grafik: 52% Sound: 19% 
POWER-WERTUNG: 16% 




Blue Angels 

"Blue Angels" auf dem Amiga unter- 
scheidet sich nur unwesentlich von der 
ST-Version (siehe Ausgabe /90), Nur ein 
paar Farben mehr und ein realistischer 
Sound peppen das ansonsten dürftige 
Flug-Spektakel auf, Es bleibt beim etwas 
konfusen und ziemlich lahmen Forma- 
tionsNug-Simulator. Flug-Spaß kommt 
trotz vielfältiger Einstellungen, Blickwin- 
kel und opulenter Optionen, wie eine Art 
Flugschreiber und zahlreiche Schwie- 
rigkeitsgrade, leider nur schleppend auf. 

mh 



Genre: Simulation 
Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 90 Mark 



AMIGA 48% 



Grafik: 59% Sound: 35% 
POWER-WERTUNG: 48% 



^OWER TESTi 




MPUTERSPIELE 



üüü'Jfj 




E-Notion 

Neben der C64-Utnsetzung des- Denk- 
spiels um bunte Kugeln gibt es nun 
auch die Amiga-Version. Gegenüber der 
Atari-ST-Fassung wurde so gut wie gar 
niciits geändert, Die Grafik sieht immer 
noch reclit angenehm aus und nur der 
Digi-Sound ist knacl<iger. Die Tüftelei 
durch 50 Levels macht im Zwei-Spieler- 
Modus immer noch am meisten Spaß. 
Wer allein ans Abräumen farbiger Bälle 
geht, hat es nicht nur schwieriger, son- 
dern auch etwas langweiliger. Auf alle 
Fälle mal anschauen, mh 



Genre; Penkspiet 
Hersteller: U.S. Gold 
Zirka-Preis: 65 Mark 



AMIGA 690/0 



Grafik: G7% Sound: SQo/a 



POWER-WERTUNG: 69% 




Nanhunter 2: San 
Francisco 

Amiga-Besitzer mit detektivischen 
Veranlagungen dürfen sich auf die 
Umsetzung von dem SF Knmi "fVlan- 
hunter 2" von Sierra freuen. Gegenüber 
der PC-Fassung dieser Mischung aus 
Mad-Max und Alien-Geschichte hat sich 
nichts geändert, auch die streckenweise 
recht blutige Grafik ist noch drin. Es 
bleibt beim soliden Adventure-Spaß, der 
im Gegensatz zu anderen Sierras kom- 
plett auf Texteingabe verzichtet, mh 



Genre: Adventure 
Hersteller: Sierra 
Zirka-Preis: 120 Mark 



AMIGA 82% 



Grafik: 28o/a Sound: 28»/ii 



POWER-WERTUNG: &20A) 



U^iLD - Hit 3ny ksy l 




Space Rogue 

Der Weltraum ist zum Erforschen da; 
Interstellares Fliegen, Handeln und Rät- 
sel lösen, abgeschmeckt mit einer Mes- 
serspitze "Elite", bietet Origins Welt- 
raum-Epos "Space Rogue". Das Spiel- 
prinzip ist sehr ergiebig, doch die aus- 
gefüllte 30 Grafik beim Herumfliegen 
bricht auf dem Amiga nicht gerade Ge- 
schwindigkeitsrekorde, ist aber noch er- 
träglich. Geduldige Naturen mögen's 
mal anspielen. Am besten kommt die 
Grafik bei der MS-DOS-Version füber 
(einen AT mit 12 MHz vorausgesetzt), hl 



Genre: RolleTisprel 
Hersteller: Origin 
Zirka-Preis: 90 Mark 



AMIGA 69O/0 



Grafik: mVa Sound: 15 »/o 



POWER-WERTUNG: 69 Vo 




ttwIfirUHgt 



The Third Courier 

Die DDR-Zöllner sind suchwütig, die 
IVlilitärpolizei gnadenlos und die Bedi- 
ner Mauer steht noch wie ein Fels - 
thematisch ist "The Third Courier" deut- 
lich hinter dem Ivtond. Die Agentenstory 
Marke "Huch-Wer-hat-mein-Dokumen- 
tenköfferchen-genommen?" ist völlig 
identisch mit der MS-DOS-Version und 
ergo nicht wesentlich besser geworden. 
Ab und zu nerven fürchtediche Sound- 
effekte den Spieler Nur für Fans, die 
gerne lange durch Städte pilgern, in- 
teressant, al 



Genre: Adventure 
Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 70 Mark 



AMIGA 590/0 



Grafik: 56% Sound: 44¥o 



POWER-WERTUNG: 59% 




The Third Courier 

t^lein, das ist kein doppelt abgedruck- 
ter Test: Hier nehmen wir die ST-Version 
des "Berlin-Dramas" unter die Lupe. 
Und was entdecken wir? Der Spielfluß 
ist genauso langatmig wie bei den an- 
deren Versionen, die Grafik ist zum Ver- 
wechseln ähnlich und die Soundeffekte 
nerven immer — kein Geniestreich, ob- 
wohl lett ausgedacht. Wer elend lange 
Suchereien nach Information erregend 
findet, wird mit Accolades "The Third 
Courier" anständig bedient. Sonst: Fin- 
ger weg. al 



Genre: Adventure 
Keisteller: Accolaile 
Zirka-Preis: 70 Mark 



ATARI ST 59% 



Grafik: 56Vo Sound: 44% 



POWER-WERTUNG: 59% 




Bubble Plus 

Gegenüber der in dieser Ausgabe 
ebenfalls getesteten Amiga-Version des 
"Bubble Ghost" -Nachfolgers "Bubble 
Plus" hat sich bis auf den Sound nictits 
verändert. Die getarnte Datendiskette 
wurde auf die Schnelle aus dem 
Programmierer-Hut gezaubert, ohne 
neue Features einzufütiren. Vor zwei 
Jahren war die "Geist-pustet-Ball"- 
Spielidee originell, zwei Jahre später 
bleiben Abnutzungserscheinungen 
nicht aus. Zu diesem Preis nur für Fans 
des Originals empfehlenswert. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Infogrames 
Zirka-Preis: 70 Mark 



ATARI ST 40% 



Grafik: 42% Sound: 19% 



POWER-WERTUNG: 40% 
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rer mput 



Leisure Suit Larry 
iii 

Der sonst sehr witzige Larry kommt in 
seinem dritten Abenteuer in die Midlife- 
Crisis: Der Biß ist weg, Das ändert sich 
auch bei der Amiga-Version nicht. Die 
Sounds wurden zwar stimmungsvoll 
autgepeppt (man merkt, daß Program- 
mierer AI Lowe früher Jazzmusiker 
war...), aber spielerisch gibt das Adven- 
ture eilfach nicht so viel her wie die Vor- 
gänger. Ein solides Adventure, mehr 
aber nicht. al 



Genre: Aöventure 
Hersteller: Sierra 
Zirka-Preis: 135 Mark 



AMIGA 73% 



Grafik: 75% Sound: 58% 



POWEft-WERTUNG: 73% 




Aiomix 

Sehr schön; Völlig identisch sieht die 
STVersion des Denkspiels "Atomix" 
aus. Der Spieler puzzelt unter Zeitdruck 
Atome zusammen. Die Blöcke lassen 
sich nicht beliebig verschieben, son- 
dern stoppen nur, wenn sie gegen ein 
Hindernis prallen, Atomix bringt Laune, 
auch ein Zwei-Spieler-Modus wurde 
nicht vergessen - leider gibt's zu wenig 
Levels. Wer das Atom fertig macht, be- 
kommt alle Punkte - freundliche Rip- 
penstöße quasi garantiert. Fans von 
Denkspielen: Kaufen! al 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Thalion 
Zirka-Preis: 70 Mark 



ATARI ST 76% 



Grafik: 51% Sound: 20% 



POWER-WERTUNG: 76% 



I^OWER TESTSi 




MPUTERSPIELE 




Infestation 

Da krabbeln sie wieder, die Alien-Kü- 
chenschaben vor "Infestation". Die ST- 
Umsetzung gleicht der in Ausgabe 5/90 
getesteten Amiga-Version wie eine 
Mücke der anderen. Wer sich für wirre, 
scfiwere Aclion-Adventures mit abstrak- 
ter Grafik begeistern kann, wird's lieben. 
Mir persönlich bereitet das Spalieren 
durch eine von außerirdischen Krabbel- 
viechern beherrschte Raumstation al- 
lenfalls einen heftigen Juckreiz. Span 
nung sucht man in diesem Allerwelts- 
spiel vergeblich, hl 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Psygnosis 
Zirka-Preis: 90 MarJt 



ATARI ST 420/0 



Grafik: 46% Sound: 31% 



POWER-WERTUNG: 42% 





Centrefold 
Square 



"Centrefold Squa- 
re" ist ein "Schau- 
auf-meinen-EGA-Digi- 
Busen"-Spie1chen 
der dümmsten Sorte. Rund ein Dutzend 
Damen wurden in lileine Quadrate zer- 
schnipselt, die jeweils mit einer Art 
Gobang-Runde rrit dem entsprechen- 
den Körperteil gefüllt werden müssen. 
Centrefold Square ist so spannend wie 
eine Bundestagsdebatte. mh 



Genre: Nackter Blödsinn 
Hersteller: CDS 
Zirka-Preis: 70 Mark 



MS-DOS 



Grafik: 51% Sound: 8% 



POWER-WERTUNG: 6% 



TV Sports Football 

Erst die gute Nachricht: Spielerisch ist 
die Umsetzung der Amiga-Sportsimula- 
tion "TV Sports Football" auf den C 64 
sauber gelungen. Jetzt die schlechte: 
Die ganzen schönen Stattstiken, die bei 
den 16-Bit-\/ersionen für Laune sorgten, 
fielen beim C 64 unter den Tisch, Man 
darf seinen Spielern auch Iteine Namen 
geben. Wer solche Feinheiter ver- 
schmerzen kann, bekommt immerhin 
eine solide Simulation des amerikaii- 
sehen Nationalsports geboten. Eindeu- 
tig das beste Football für dem C 64. hl 



Genre: Sport 
Hersteller: Cinemaware 
Zirka-Preis: 70 Mark 



Grafik: 72% Sound: 60% 



POWER-WERTUNG: 73% 




Pipe Mania 

Das vrar's mit der geregelten Arbeits- 
zeit: Wer Pipe l^ania auf der Festplatte 
hat, schiebt mit Freuden Überstunden, 
Am Spielprinzip wurde nichts verändert. 
Die Tüftelei kann man mit der Maus, der 
Tastatur oder mit einem Joystick steu- 
ern. Das Spiel läßt sich auf Festplatte in- 
stallieren und nutzt VGA-, EGA-, CGA- 
und HerculesGrafikkarfen voll aus. 
Spielt sich gut und macht süchtig. Be- 
achtet bitte den Pipe Mania-Wettbewerb 
in dieser Ausgabe, al 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Empire 
Zirka-Preis: 70 Mark 



MS-DOS 80 o/o 



Grafik: 56% Sound: 52% 



POWER-WERTUNG: 80% 




E-Hotion 



Die Kugel-Tüftelei "E-Motion" gibt's 
jetzt auch auf dem C 64. Leider hat die 
bunte Knobelei deutlich bei der LmseL 
zung gelitten. Zwar sind die Puzzels alle 
erhalten geblieben, die Steuerung Ist 
ganz guL und der Zwei-Spieler-Modus 
ist auch nocti drin, aber die Grafik wur- 
de ganz schön abgespeckt. Gut, nun 
muß man beim kleinen Commodore ge- 
genüber den 16-Bit-Versionen Abstriche 
machen, aber eine hübschere Grafik wä- 
re durchaus drin gewesen. So bleibt's 
beim gedämpften Tüftel SpaE mfi 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: U. S. Gold 
Zirka-Preis: 50 Mark 



60% 



Grafik: 48% Sound: 42% 



POWER-WERTUNG: 61% 




Powerdrome 

Ijinge genug liat ja die Umsetzung 
des futuristischen Rennspektakeis "Po- 
werdrome" auf PC gedauert. Dafür ist 
diese Fassung von allen auch die spiele- 
risch schönste, laicht nur die Grafik ist 
(zumindest auf einem AT) superschnell, 
auch läßt sich der eigene Flitzer wun- 
derbar mit der l^aus über alle sieben 
Rennpisten steuern. Ein zusätzlicher 
Zwei-Spieler-Modem-Modus ertiöht das 
rasante Vergnügen beträchtlich. Aller- 
dings sollten XT-Besitzer die Finger von 
Powerdrome lassen. mh 



Genre: Rennspiel 
Hersteller: Electronic Arts 
Zirka-Preis: 90 Mark 



MS-DOS 730/0 



Grafik: 74% Sound: 9% 



POWER-WERTUNG: 73% 




Das Haus 

Auf den Spuren 
von Spekulanten, 
Baulöwen und 
Möchtegern-Ka- 
pitalisten. Man 
glaubt es kaum: Vfös sich als ausge- 
wachsenes PC-Spiel präsentiert, ent- 
puppt sich, bei näherem Hinsehen, 
höchstens als mittelprächtiger Anwärter 
für das "Listing des Monats". Wer gerne 
vor seinem Terminal ein kleines tJicker- 
chen macht, sollte unbedingt "Das 
Haus" ausprobieren. m 



Genre: Simulation 
Hersteller: Ariola Soft 
Zirl!3-Preis: 60 IVIark 



MS-DOS 18»/o 



Grafik: 10% Sound: 1% 



POWER-WERTUNG: 18% 




Ml 



Kult 

Spielerisch entspricht die MS-DOS- 
Version genau der Amiga- und der Atari 
ST-Version. in einer fremden Welt muß 
man mit viel Fantasie unter Zeitdruck 
verschiedene Aufgaben erfüllen, und 
obendrein auch nocti seine Freundin 
aus den Klauen eines fiesen Echsen- 
Volkes befreien. Leider läuft Kult nur mit 
Hercules- und CGA-Grafikkarten. Durch 
diese abgespeckte Farbenpracht geht 
einiges von der Atmosphäre verloren. 
Absolut unverständiicti ist, daß man Kult 
nicht auf Festplatte installieren kann, hf 



Genre: Adventure 
Hersteller: Exxos 
Zirka-Preis: S5 tVlark 



MS-DOS 68% 



Grafik: 46% Sound: Wo 



POWER-WERTUNG: 68% 



POWER TESTS 

» VIDEOSPIELE 




Assault Suit Leynos 

Zunächst verzückt ein loller Vorspann, 
dam folgl ein recht merkwürdiges 
Spiel, Man muß in mehreren Levels in 
einem Kampf roboter verschanzt (der als 
kleines Hutzel-Sprite dargestellt wird) 
böse Eindringlinge vom Jupiter-Mond 
Titan vertreiben, und schließlich die Er- 
de zjrückerobern. Das Ganze entpuppt 
sich als eine mäßige Mischung aus 
Jump'n'Run und Ballerspiel. Die Texte 
im Spiel sind größtenteils japanisch, so 
da13 der Sinn einiger [Missionen erst 
nach vielen Anläufen klar wird. h! 



Genre: Action 
Hersteller: NCS 
Zirka-Preis: 120 Mark 



MEGA DRIVE 54»/oi 



Grafik; 56°/a Sound: 71Vo 
POWER-WERTUNG: 54 Vn 



1 









Quarth (Blockhole) 

InEuropakenntmanKonamisArcade- 
Hit "Quarth" unter dem Namen "Block- 
hole". Von oben fallen Tetris-ähnliche 
Steine herunter, die durch "Klötzchen- 
Beschüß" mittels Kanone am unteren 
Bildschirnnrandzj Rechtecken komplet- 
tiert werden müssen. Extras, ein dufter 
Zwei-Spieler-Modus und verschiedene 
Levels runden dieses tolle Modul ab. 
Wer GeschicWichkeitsspiele mit takti- 
schem Einschlag ^vie kann ich mehrere 
Steine zwecks Extra-Beschaffung ver- 
schachteln?) mag, sollte zugreifen, mg 



Genre: Geschickliclikeit 
Hersteller: KonamI 
Zirka-Preis: 70 Mark 



GAME BOY 840/0 



Grafik: 55% Sound: 68% 
POWER-WERTUNG: 84% 





Air Dhrer 

Wach der glanzvollen "Afterburner"- 
Version fürs Wega Drive mutet das ähn- 
liche 30-Ballerspiel "Air Diver" wie eine 
angestaubte Propellermaschine an. Auf 
dem Bildschirm geht's ziemlich konfus 
zu und die Endgegner bei den 13 IMs- 
sioren, die man frei anwählen kann, 
sind verdammt happig. Allein die IVluslk 
weiß manchmal zu gefallen, Grafik und 
Spielablauf würden nach dem Schulno- 
tenprinzip höchstens auf eine "ausrei- 
chend" kommen. Kein guter Einstand 
für Asmik. 



Genre: Action 
Hersteller: Asmik 
Zrrka-Preis: 120 Mark 



MEGA DRIVE 37% 



Grafitc 39°/ii Sound: 52% 
POWER-WERTUNG: 37"/t 




King off Casino 

Geld-Glücksspiele als Videospiel sind 
nicht jedermanns Sache. Man gewinnt 
und gewinnt, nur das Geld bleibt im 
Speicher des Computers. "King of Casi- 
no" (Roulette, Pokern, Black Jack, Keno 
und Einarmiger Bandit sind im Angebot) 
ist zumindest optisch nett aufgemacht. 
Die Musik dagegen jagt einem eher 
Schauer über den Rücken. Leider stören 
ab und zu die japanischen Texte; spielen 
kann nnan's trotzdem. Für 110 Mark ver- 
suche ich mein Glück allerdings lieber 
in einer echten Spielhalle. hf 



Genre: Glücksspiel 
Hersteller; Victor 
Zirka-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 240/0 



Grafik: 41 % Sound: 19% 
POWER-WERTUNG: 24% 




American Baseball 

Wer mit der amerikanischen National- 
sportart Baseball liebäugelt, der wird 
mit "American Baseball" gut bedient. 
Ein bis zwei Spieler, ordentliche und 
übersichtliche Grafik, gute Steuerung 
per Joypad, Turniermodus sowie 
Freundschaftsspiele. Home Run-Wett- 
bewerb. Auswechselspieler - es ist fast 
alles vorhanden, was das Herz eines 
Baseball-Freaks begehrt. Dieses Modul 
ist ausgefeilter als das schon etwas an- 
gestaubte "Great Baseball"; eine loh- 
nende Anschaffung. mg 



Genre: Sport 
Hersteller: Sega 
Zirka-Preis: 90 IVIark 



SEGA MASTER 70% 



Grafik: 7D% Sound: 51 % 
POWER-WERTUNG: 7BVii 




Devil Hunfer 

Ein kleines Männchen kämpft sich 
durch eine unschöne und viel zu chaoti- 
sche Schar von Gegnern und versucht, 
mehr schlecht als recht, am Leben zu 
bleiben. Bei dem Chaos auf dem Bild- 
schirm ist das allerdings fast unmög- 
lich. Die ersten Levels sehen nicht gera- 
de schon aus, in späteren Levels wird's 
etwas besser. Von Namcot ist man aber 
trotzdem wesentlich Besseres gewöhnt - 
da hilft auch die hübsche silberne Ver- 
packung nichts. Dutzendware mit Dut- 
zend-Extrawaffen, hf 



Genre: Action 
Hersteller; Namcot 
Zirka-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 32% 



Grafik: BSVo Sound: 38% 

POWER-WERTUNG: 32% 

. . — 




Fllpull 

Den Tiftel-Spielautomaten "Plottlng" 
gibt's nun als "Flipull" im Hosenta- 
schen-Format für den Game Boy. Ein 
paar Dutzend Blöcke müssen vom Bild- 
schirm gelöscht werden. Dazu schießt 
man mit einem Puzzleteilchen auf das 
Symbolfeld. Trifft man dasselbe Sym- 
bol, so verschwindet eines der beiden. 
Gespielt wird gegen die Zeit, wobei man 
sich drei Fehlversuche erlauben darf. 
Freunde von Denk- und Kombinations- 
spielen können sich das Modul pro- 
blemlos kaufen. hf 



Genre: Denkspiel 
Hersteller: Taito 
Zirka-Preis: 70 IVIark 



GAME BOY 61 0/0 



I Grafik: 34% Sound: 38% 
POWER-WERTUNG: 61% 




Be Ball 

Hudson Soft entdeck seine Liebe zu 
netten, aber nicht lange unterhaltsamen 
Geschicklichkeits-Programmen, I^Jach 
dem durchschnittlichen "Doramon"will 
das putzige "Be Ball" die Herzen von 
Kindern erobern. W/ahlweise ein oder 
zwei Spieler schubsen oder rollen Ku- 
geln durch das Spielfeld, um sie an ih- 
rem Bestimmungsort zu plazieren. Mit 
Gefühl, etwas t>Jachdenken und einer 
Portion Geschicklichkeit kugelt nnai 
sich so von Level zu Level. Für 110 Mark 
gewaltig zu simpel. mg 



Genre: Geschicklictikeit 
Hersteller; Hudson 
Zirkai-Prels; 110 fVlark 



PC-ENGINE 51%! 



Grafik: 61% Sound: 51% 
POWER-WERTUNG: 51% 





Mögt Ihr Actionspie- 
m Dann seid Ihr 
hier richtig: POWER PLAY- 
Action-Spezialist Henrik 
Fisch berichtet aus seinem 
Erfahrungsschatz, gibt Tips 
und Empfehlungen. 



Actionspiete sind langweilig. 
Auf irgendwelche Außer- 
irdische zu schießen, nur da- 
mit sich ein Punktekonto er- 
höht, das kann doch keinen 
Spaß bringen. Insbesondere, 
weil einem die armen Viecher 
nichts getan haben. Am Ende 
siegt sowieso der Automat, 
und die Mark ist in den Einge- 
weiden des Videoschranks 
verloren. So dachte ich, als ich 
das erste Mal an einer Spiel- 
halle vorbeiging, in der Frau 
wie Mann begeistert vor lär- 
menden Automaten-Ungetü- 
men standen und infernalisch 
Feuerknöpfe und Joysticks be- 
arbeiteten. 

Es kam der Tag, an dem ich 
von einem dieser Ungetüme in 
Bann gezogen wurde. Damals 
lief im Kino gerade der Compu- 
terfilm "Tron". Ich war von der 
Grafik und den irren Computer- 
bildern begeistert. Kurze Zeit 
später stand ich in der Spiel- 
halle vor einem gleichnamigen 
Spielautomaten. Das machte 
mich neugierig. Der Spieler 
mußte eine Szene aus "Tron" 
nachspielen. Zwei Spieler ste- 
hen sich gegenüber und müs- 
sen sich mit tödlichen Diskus- 
Scheiben bewerfen, die wie ein 
Bumerang treu zu ihrem Besit- 
zer zurückfliegen. Ein Spieler 
wurde vom Automaten gesteu- 
ert, der andere von einem Men- 
scfien. Meine ersten Versuche 
waren eine Katastrophe. Wahr- 
scheinlich hat sich der Auto- 
mat innerlich über meine kläg- 
lichen Versuche totgelacht. 
Tatsächlich horte man auch ein 
hämisches Lachen des com- 
puterisierten Gegenspielers, 
wenn das letzte Leben ausge- 
haucht war. Game Over — ein 
Ausdruck, an den ich mich erst 
gewöhnen mußte. 

Aber ganz so blöde stellte 
ich mich beim dritten Spiel 
schon nicht mehr an (ich hatte 
gleich 5 Mark investiert). Es 
war, als würde ich Fahrrad oder 
Autofahren lernen. Mit jeder 
Bewegung wurde ich am Joy- 



stick sicherer. Jeder Druck auf 
den Feuerknopf kam bestimm- 
ter. Machte der Gegner eine 
Bewegung, konterte ich ent- 
sprechend. Das ging ganz au- 
tomatisch — das Gehirn hatte 
Sendepause. Jener Rausch, 
den jeder Actionspieler kennt, 
und an dem jeder Actionprofi 
die Qualität eines Spieles mißt, 
hatte von mir Besitz ergriffen. 
Es gab nur noch das Spiel und 
mich. Die Zeit verflog, und als 
ich wieder auf die Uhr schaute, 
wußte ich, daß ich einen lan- 
gen Nachhauseweg hatte — 
die letzte Bahn war längst weg. 

Kennt Ihr diesen Action- 
rausch? Dann funken wir auf 
gleicher Wellenlänge. Adven- 
tures, Rollenspiel, Simulatio- 
nen sind ja ganz nett, können 

Ein Muß für jeden 
Actton-Spleler "RType" 
liier für die PC-Engine: >■ 



"After Burner" fürs 
Mega Drive entsprictit fast 
dem Automaten T 





te: Einen Level des Action- 
Spiels so weit auswendig ler- 
nen, daß es keine Überra- 
schungen mehr gibt. Man 
spart seine Kräfte für das Kom- 
mende auf. Das ist wie das 
"Senso"-Spiel: Wie weit kann 
ich den Spielablaüf noch aus- 
wendig lernen? Dieser Vorgang 
ist nötig, um sich irgendwann 
einmal dem Endgegner stellen 
zu können. Denn bei diesem 
sollte man so viele Leben wie 
möglich zur Verfügung haben. 

Die Spielehersteller investie- 
ren unglaublich viele Ideen 
und fiese Tricks in den Endgeg- 
ner, damit der Spieler mög- 
lichst lange an ihm zu knab- 
bern hat. Darin gleichen sich 
alle Action-Spiele. 

Noch ein Trick. Kennt Ihr den 
Frust, an einer scheinbar un- 
möglichen Stelle gescheitert 
zu sein oder den Endgegner 
partout nicht zu schaffen? Mir 
zittern nach einer Runde "Dra- 
gon Spirit" regelmäßig die 
Hände. Das Adrenalin wird 
wieder abgebaut, und der Kör- 
per reagiert mit einer Art "ner- 
vösen Zuckungen", In dieser 
Phase sollte man auf keinen 
Fall ein neues Spiel wagen, 
das ist meistens von vornher- 
ein zum Scheitern verurteilt. 
Jetzt heißt es, sich erst mal ru- 
hig hinsetzen und die letzten 
Sekunden im Geiste Revue 
passieren fassen. Was habe 
ich falsch gemacht? Gab es da 
nicht eine Extrawaffe, die ich 
verpaßt habe? Was passiert, 
wenn ich mein Raumschiff mal 
an eine andere Position postie- 
re? Solche und ähnliche Fra- 
gen sollte sich jeder Action- 
spieler nach einem gescheiter- 
ten Spiel stellen. Nur so lernt 
man aus einem Fehler und be- 
siegt den nächsten Obergeg- 
ner. So, jetzt haben sich die 



uns aber eigentlich gestohlen 
bleiben. Uns kommt es nur auf 
die pure Reaktion an. Mensch 
gegen Maschine. Wie ein Kung- 
Fu-Kämpfer, der jede Bewe- 
gung seines Gegenübers ge- 
fijhlsmäßig erfaßt und reagiert: 
Das ist die wahre Herausforde- 
rung. Nur eine Mikrosekunde 
gezögert, eine falsche Bewe- 



gung mit dem Joystick — Ga- 
me Over. 

Gute Actionspieler zeichnen 
sich dadurch aus. daS sie nicht 
gleich die Flinte ins Korn wer- 
fen. Klar, beim ersten Spiel 
werden die Leben woh! schneit 
weg sein. Doch Profis haben 
nach zwei bis drei Spielen den 
ersten Level geschafft, sofern 



es sich nicht um ein ausgefalle- 
nes, schweres Spiel handelt. 
Aber auch auf den ersten Blick 
unfaire Situationen entpuppen 
sich bei guten Spielern als 
durchaus spielbar, wenn man 
die richtige Taktik herausge- 
funden hat oder die richtige 
Waffe einsetzt. 
Aber das ist das Interessan- 



Hände wieder beruhigt. Also, 
ran an den Speck! 

Oft hilft es auch, einem 
Freund bei einem Spiel über 
die Schulter zu schauen. Gute 
Spieler lassen sich von Zu- 
schauern nicht irritieren (dum- 
me Bemerkungen sollte man 
allerdings für sich behalten). 
Jeder Spieler wird mit Freude 
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Auch QeoChart arbeitet objektorientiert 



Der Joystick läuft tieiß. Mitten am Bild- 
schirm bewegt sich ein blaues Objekt 
-klein und pfeilförmig. Dahinter eine 
hochtechnisierte Umgebung, so wie 
man sich ein Büro der Zukunft vor- 
stellt. Und dann: Feuer, Auf Knopf- 
druck gerät alles in Bewegung ... 

Diese Szene läßt ein Actionspiei ver- 
muten. Sie spielt sich aber bei GEOS 
ab, und das regelmäßig. Das blaue 
Objekt war kein UFO und auch kein 
Invasor aus dem All, sondern der 
Zeiger, mit dem GEOS gesteuert wird. 
Der Feuerknopf funktioniert auch bei 
GEOS, es wird aber nicht geschos- 
sen. Vielmehr wird damit ein fünfseiti- 
ger Aufsatz gedruckt oder die Steuer- 



erklärung neu berechnet. Oder Sie 
löschen damit eine Datei oder räu- 
men eine Diskette auf. 



Mit GEOS können Sie allfl.q 
erledigen, wofür Sie Ihren 
Computer gekauft haben. 
Für jede Anwendungs- 
art gibt es ein passendes GEOS 
Programm; GeoWrite, GeoPaint, Geo- 
Merge, GeoLaser, GeoSpetI, GeoFite, 
GeoCalc, GeoChart, GeoPublish ... 
und noch mehr. GEOS leistet viel und 
wird dennoch wie ein Spiel bedient. 
Wenn Sie wissen, wie man den 
Joystick bewegt und den Feuerknopf 
drückt, dann fehlt nicht mehr viel, 
damit Sie mit GEOS umgehen können 




um spielend zum Erfolg zu kommen. 
Wenn Sie also wieder einmal das Uni 
versum vor dem Untergang bewahrt 
haben, dann greifen Sie zu GEOS. 
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Q<tp1/>i)ht na 1H0SE DEfICNEPS 



Ein Spielstarkes Programm, bei dem 
Sie ihren Spielwitz beweisen können. 
Verbinden Sie das Angenehme mit 
dem Nützlichen: Spielen Sie mit 
GEQS.der neuen Soielk lasse für Ihren 
C64/C128. 
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Berkeley 
Softworks 

Kluge Köpfe setzen auf GEOS 

Markt ÄTechnik-ßiiclierund -Software erliattenSiebei 
Ihrem Buehhänöier, in Computerfacligeachäften undln 
denFachabteiiungenderWarenhä user. 
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POWER- 
WERTUNG 


Grafik 
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Ausgabe 


MRajnbovj [sland 


Eine ungewöhnliche Actton-Idee: Ein kleiner Heid wirft mit Regenbogen 
um sich, klettert darauf durch die Gegend und erlegt zusätzlich viele 
Ungeheuer. Ein Heidenspaß aus der Spielhalle (ür jede Sammlung. 


91% 


79% 


72% 


4/90 






Der Spielhallen-Klassiker für den Amiga. Ein Raumschiff kämpft geg&n 
ein ganzes (mperium voller Bösewichte und sammef; Extrawaffen, was das 
Zeug hält. Im Links-nach-Rechts-Flug geht's durch acht Levels. 


89% 


86% 


34% 


4/89 


I^Katakis 




Auch hier kämpft man in einem Raumschiff uon links nach rechts gegen 
böse Außerirdische. Ein besonders gutes Spielgefühl zeichnet Katakis 
für den Amiga aus. Sieben Levels votier Action. 


85% 


77% 


80% 


11/83 ; 




Irompson 


Ein ungewötinliches Spiel, das mit viel Liebe zum Detail programmiert 
wurde, ohne das Spiel außer acht zu lassen. Ein kleines Männchen 
auf dem Wasser gegen Unholde auf kleinen Inseln. 


33% 


86% 


76% 


3/90 




i|ron 


Hier geht's von unten nach oben gegen die Bösen des Universums. 
Extrawaffen werden von besonderen Gegnern bereitgehalten. Klasse 
Grafik und außerdem zu zweit gleichzeitig spielbar. 
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80% 


72% 


2/90 
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Test tn 
Ausgabe 


Rainbow Island 


Der Held mit dem Regenbogen jetzt auch auf dem Atari ST. Genauso toll 
wie beim Amiga und wie beim Automaten, fast genauso fantastisch 
spielbar. Gehört ebenso in jede Spielesammlung. 


90% 


79% 


72% 


4/90 


Oids 


Ein Spiel, das die Erdanziehungskraft berücksichtigt. Es müssen 
kleine Männchen gerettet werden. Tolle Grafik mit schönen Animationen 
und vielen, vielen Levels. Obendrein darf wie verrückt geballert werden. 


85<>/b 


75% 


65%. 


4/88 


Typhoon Thompson 


Die Urversion des niedlichen Spiels. Viel Liebe zum Detail 
und viel SpiefspaB, Ein kleines Männchen kämpft auch hier 
auf dem Wasser gegen Unholde auf kleinen Inseln. 


83% 


87% 


74% 


11/88 


Xenon 2 


Ballerspiel mit Grafik-Klasse. Ein Raumschiff fliegt von unten nach 
oben, ededigt Außerirdische dutzendweise, erhält dafür Geld und darf 
sich dafür in Shops Extrawaffen kaufen. 


81% 


92% 


77% 


10/89 


Virus 


Ein Aetionspiel, das zunächst an einen Flugsimulator erinnert. 
Trotzdem dürfen auch hier vieie Aliens abgeschossen Vierden. Die Maus- 
Steuerung ist gewöhnungsbedürftig, aber nicht ohne Reiz. 


80% 


80% 


70% 


1/88 



seine Erfahrungen bei einenn 
Endgegner mit anderen tau- 
schen. Schließlich werden 
auch in Japan die Ninjas von 
Meistern des Fachs trainiert. 
Wenn Ihr an einen Action- 
meister geratet, solltet Ihr ihm 
in Ruhe zuscliauen. So man- 
ches Spiel wurde nur durch ab- 
geschaute Tricks endlich zu 
Ende gespielt. 

Jetzt habe ich soviel über Ac- 
tionspiele geschrieben, daß es 
tnich richtig in den Fingern 
juckt, mal wieder eine Runde 
"R-Type" zu spielen. Noch et- 
was zum Schluß: Demnächst 
habe ich drei Wochen Urlaub. 
Die könnte ich natürlich vor- 
züglich dazu verwenden, eini- 
ge Spiele endlich mal bis zum 
letzten Atemzug des Oberfies- 
Nngs durchzuspielen. Das wer- 
de ich aber nicht tun. Denn 
wenn ich nach den drei Wo- 
chen Ruhe und Erholung ohne 
Spiele braungebrannt wieder 
nach Hause komme, weiß ich 
ganz genau, daß das letzte 
Stündchen der Fieslinge ge- 
schlagen hat. hf 



Die Ausrüstung 

Immer wieder werden wir ge- 
fragt, weiches Gerät der Ac- 
tionspieler kaufen soll. Lassen 
wir die beiden Handheld-Vi- 
deospiele Lynx und Game Boy 
beiseite, bleiben acht Systeme 
übrig. An Heimcomputern 
gibt's den Amiga, den Atari ST, 
die MS-DOS-Geräte und den 
C64. Bei den Videospielen ste- 
hen das Nintendo-Entertain- 
ment-System, das Sega Ma- 
ster System, das Mega Drive 
und die PC-Engine zur Verfü- 
gung. 

Als Actionspieler muß man 
darauf achten, wie schnei! ein 
System die Grafik auf dem 
Bildschirm darstellt, schließ- 
lich will man ja auch tatsäch- 
lich "Action" auf dem Bild- 
schirm haben. MS-DOS schei- 
det dafür von vornherein aus. 
Der Computer ist so gestaltet, 
daß Programmierer nur mit 
großen Mühen bewegte Grafik 
auf dem Bildschirm darsteilen. 
Natürlich kann man sich auch 
ein schnelles System kaufen. 



nur wird das dann, verglichen 
mit anderen Systemen, ent- 
sprechend teuer. Außerdem 
sind Actionspiele für MS-DOS 
kaum zu bekommen. 

Auch von einem Atari ST ra- 
ten wir eher ab. Zum einen be- 
herrscht er das horizontale Ver- 
schieben eines Bildes des ab 
der erst kürzlich erschienenen 
STE-Version, für den es noch 
kaum Software gibt. Für den C 
64 wird leider immer weniger 
Software produziert, so daß 
man ihn auch von der Liste 
streichen sotite. Bleibt also nur 
der Amiga übrig, der gut für 
pralle Actionspiele geeignet 
ist. Außerdem stimmt hier auch 
das Software-Angebot. 

Die Videospiele sind von 
Haus aus alle auf Action- 
spieler-Anforderungen gebaut 
worden. Doch auch hier gibt es 
Unterschiede. So sind für das 
Sega Master System bisher 
wenige richtig gute Action- 
spiele erschienen. Die PC- 
Engine könnte man von den 
Spielen her zwar als "Baller- 
Engine" bezeichnen, es gibt 



siejedoch immernoch nicht of- 
fiziell in Deutschland zu kaufen. 
Alle Geräte sind Jmportware 
aus Japan. 

Nintendo kündigt für dieses 
Jahr eine gro8 angelegte Kam- 
pagne für sein Entertainment 
System an. Über 600 Module 
kann man in Japan kaufen, 
rund 300 sind auf dem ameri- 
kanischen Markt erhältlich. 
Darunter sind hauptsächlich 
Actionspiele. Wenn die Welle 
nach Deutschland schwappt, 
haben hiesige Actionfans eini- 
ges zu tun. 

Das Mega Drive von Sega 
wird ebenfalls demnächst in 
Deutschland präsentiert. Es 
bietet grafisch wesentlich weit- 
reichendere Möglichkeiten als 
das Nintendo-Gerät. Noch exi- 
stieren wenig Module für die 
Konsole, aber das wird sich in 
nächster Zeit ändern. 

Von den acht Systemen blei- 
ben also vier Systeme übrig. 
Amiga, Nintendo, Mega Drive 
und PC-Engine kann man ruhi- 
gen Gewissens jedem Action- 
spieler empfehlen. hf 
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Xenon 2 


Dafür sollte man mindestens eine EGA-Karte installiert haben. Sonst 
kommt die Wahnsinns-Srafik nicht zum Zuge. Ansonsten entspricht das 
Spiel dem Vorbild auf dem Amiga und dem Atari ST. 


82% 




6f% 


3/90 


Virus 


Das Fl ugsimuiations- Act ionspiel gibt's auch für IWS-DOS-Computer. 
Zwingend notwendig ist jedoch ein Computer der AT-Gauklasse, sonst 
werden die Animationen zu langsam. 


75% 


- 


- 


11/89 


Time Bandit 


Labyrinth-Spiel in Draufsicht, in dem sich der Held durch 

verschiedene Zeiten sciilagen muB. Als Draufgabe gibt's Pac-Man-Action 

und ein kleines Text-Adventure. 


74% 






4/89 


Star Wars 


Der Atari-Spielhallenautomat für den PC- Man spielt verschiedene 
Flugszenen aus dem Kinofilm nach. Es wird viel geschossen und noch 
metir mit dem Raumschiff manövriert. Eine Maus ist nützlich. 


72% 






12/89 


Biood Money 


Ein Bailerspiel, bei dem von links nach rechts geflogen wird. Auch 
hier sollte man mindestens eine EGA-Karte haben. Mit Geld kauft man 
sich auch hier Extrawaffen nach. 
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Armatyte 


Horizontal scrollendes Balterspiei mit Extras, die sich beim 
Anschießen verändern. Zwei Spieler können bei diesem Ballerspiel- 
Klassiker gleichzeitig mitmischen. 


85% 


85% 


70% 


11/88 ; 


Impossible ivlission 2 


Das Lauf- und Spring-Männchen ist wieder da. Diesmal kämpft es sich 
durch einen noch größeren Komplex. Spielansicht von der Seite; mit 
zu lösenden Rätseln. 


S5% 


70% 


55% 


5/88 


Heavy (Vletal 
Paradroid 


Ein Klassiker, der auch nach vielen Jahren attraktiv geblieben ist. 
Mischung aus Action- und Denkspiel. Es soll demnächst eine 
autgepeppte Version für Amiga und Atari ST erscheinen. 


85% 






6/89 


Hawkeye 


Ein Männchen hüpft und kämpft sich durch verschiedene Levels, um 
verschiedene Puzzle-Stücke aufzusammeln und jede Menge Aliens zu 
killen. Ansicht von der Seite; mit totler Grafik und tollem Sound. 


82% 


36% 


84% 


10/88 


R-Type 


Auch auf dem C 64 darf man nun das böse Bydo-lmparium bekämpfen. 
Eine im groBen und ganzen gelungene Umsetzung mit Kleinen 
Schönheitsfehlern. Technisch trotzdem sehr gut. 


82% 


ai% 


83% 


2/84 i 
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Contra 


Bis zu zwei Spieler kämpfen sich im Rambo-Stil durch viele Levels 
gefüllt mit Alien-Eindringlingen. Es darf gesprungen, gelaufen und 
geballert «»erden. Jeder Level hat wie üblich einen Endgegner. 


88% 


84% 


72% 


1/89 


l 


Gradius 


Eine Super-Umsetzung aus der Spielhalle, Ein Links-Rechts-ßallerspiei, 
bei dem Extrawaffen nach Bedarf eingesetzt werden. Sieben Level voller 
widerlicher Aliens, Ein Muß für jeden Baller-Fan, 


85% 


85% 


80% 


4/88 




Life Force 


Fortsetzung von Gradius, Abw/echselnd wird horizontal und vertikal 
geflogen. Schönere Grafik als beim Vorgänger, dafür auch höherer 
Schwierigkeitsgrad, Darf ebenso in keiner Sammlung fehlen. 


81% 


86% 


84% 


4/89 




Metroid 


Gehört fast schon ins Genre der Action-Adventures. Ein kleines 
ft^ännchen läuft in einem Labyrinth herum und erledigt verschiedene 
Obergegnar, Viele Extrawaffen gibt's in den Gewölben zu finden. 


80% 


70% 


60% 


4/88 




l^ega Man 


Ein Spiel, bei dem man sich die Reihenfolge der gespielten Levels 
llllll^ussuchen darf. Ein fi/lännchen hüpft und springt durch die Levels. ji| 
^^^Eeltener gibt es hier Extrawaffen. Einige Levels sind ganz schön happig.:|fl 


72% 


70% 


73% 


5/90 





Der Anfang 

Das Bild war schwarzweiß. 
Wenn man durch die Spielhal- 
len ging, konnte man ihn nicht 
überhören. Ein dröhnendes 
"Bumm", dann ein etwas höhe- 
res "Bumm" — immer ab- 
wechselnd hintereinander. Da- 



zu ein hohes kreischeniaes 
"Piu-Piu". Sofort wußte man: 
"Aha, da spielt wieder einer 
das Spiel." Die Rede ist von 
"Space Invaders", dem Spiel- 
automaten, der eine ganze 
Generation von Videospielen 
begründete und dessen Name 
heute noch gestandenen Pro- 



fis Tränen in die Augen treibt. 
Die Außerirdischen hielten mit 
ihm Einzug ins Spiele-Genre. 
Die Handlung war aus heutiger 
Sicht simpel. Damals aber war 
er das Nonplusultra, schon al- 
lein deshalb, weil sich der Her- 
steller Taito fast ein Bein aus- 
reißen mußte, um mit der da- 



maligen Computertechnologie 
überhaupt so etwas herstellen 
zu können. Eine Reihe Aliens, 
hübsch aufgereiht, bewegt 
sich von linl^s nach rechts und 
kommt unaufhaltsam dem 
Erdboden immer näher 

Auch andere Hersteller ent- 
deckten das "Alien-Metzeln" 
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R-Typ8 


Trotz geringer Hardware-Fähigketten der Konsole eine der besten 
Umsetzungen des Kultspiels. Der Spielablauf entspricht dem 
Spielhallen-Automaten. Baller-Fans — sofort kaufen! 


63% 


80% 


61% 


^89 


Powerstrike (Aleste) 


Noch ein tolles Ballerspiel. Diesmal fliegt ein Raumschiff von 
unten nach oben durch die Levels. Viele verschiedene Extra-Waffen 
erJeichlern die Baller-Arbeit. Zehn Leveis warten auf den Spieler. 


80% 


90% 


60% 


5/8S 


Shinobi 


Ein Lauf- und Springspiel, bei dem der Schwerpunkt trotzdem bei der 
Action liegt. Ein Ninja in Seitenansicht gegen eine böse Killerbande. 
Es gilt, entführte Kinder wieder einzusammeln. 


79% 


71% 


68% 


10/88 


Fantasy Zone Ii 


Das bunteste Ballerspiel aller Zeiten, Herzallerliebst darf 
buntes verrücktes Zeug geschossen werden. Der Schwierig- 
keitsgrad ist dabei nicht ohne. Joystick empfehlenswert. 


75% 


80% 


65% 


3/88 


Zillion 


Gehört auch eher in die Sparte der Action-Adventures. Trotzdem wird 
hier fleißig geschossen und den Gegnern ausgewichen. Ein Computer 
mu8 gesprengt und Freunde müssen befreit werden. 


75% 


75% 


70% 


a/88 
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Super Shinobi 


Wohl das beste Actionspiel, das je den Schacht einer Konsole gesehen 
hat. Jeder Level mit unterschiedlicher Grafik und neuer Musik. 
Spielbarkeit fantastisch. Ein Muß fürs Mega Drive. 


91% 


85% 


92% 


3/90 


After Burner 


Eine der besten Umsetzungen des Spielhallen-Automaten, Im Gegensatz 
hierzu steckt bei der Mega-Drive-Version spielerisch auch noch einiges 
dahinter. Empfehlenswert für alle Luftakrobaten. 


80% 


80% 


78% 


6/90 


Kujaki-Oh 2 


Ein typisches Spring- und Laufspiel, bei dem außerdem jede Menge 
widerlicher Monster gekillt werden dürfen. Alle Zauberer bekämpft man 
mit verschiedenen magischen Schüssen, 


79% 


76% 


77% 


3/90 


Rambo 3 


Ein Actionspiel in Draufsicht, Rambo kämpft sich unter Einsatz 
von Waffen und Granaten durch die feindlichen Linien, Trotz 
kriegerischer hiandlung toll spielbar. 


78% 


71% 


66% 


2/90 


Tatsujin 


Das Ballerspiel "Truxxton" aus der Spielhalle in einer 
Konsolen-Version. Es wird von unten nach oben über eine futuristische 
Landschaft geflogen. Drei Extrawaffen erleichtern das Überleben. 


77% 


78% 


33% 


3/90 




Titel 


Beschreibung 


POWER- 
WERTUNG 


Grafik 


Sound 


Test In 
Ausgabe 


Mr. Meli 


Ein kleiner Hubschrauber kämpft sich durch feindliche Linien und 
erwehrt sich böser roter und blauer Hubschrauber. Diamanten bringen 
Geld, womit man sich wiederum verschiedene Ejttrawaffen kaufen kann. 


90% 


85% 


61% 


3/90 


PC Gengin 


Ein niedliches Spiel, bei dem man aus dem Lachen nicht mehr heraus 
kommt. Ein Steinzeitmensch kämpft sich durch die Gefahren seiner 
Welt, Trotz vieler Gags toll spielbar. 


84% 


81% 


77% 


4/90 


Dragon Spirit 


Noch ein vertikales Ballerspiel, Ein Drache kämpft sich durch 

eine urzeitliche Landschaft, Gegner vom Boden und aus der Luft greifen 

ihn an, für die es verschiedene Schüsse gibt. Acht Levels voller Action. 


83% 


.79% 


93% 


7/89 


Tiger Hell 


Und wieder ein vertikales Ballerspiel. Diesmal fliegt ein Hubschrauber 
durch die feindlichen Linien. Vier verschiedene Extrawaffen können 
eingesetzt werden. Sehr schwer, aber auch sehr gut. 


82% 


83% 


70% 


9/89 


Oarius 


Leider bisher nur auf CD-ROM erhältlich. Dafür warten 26 Levels (!), 
die mit wenigen Extrawaffen geschafft werden müssen. Eine Umsetzung 
aus der Spielhalle, die Sucht-Charakter hat. 


S2% 


79% 


S2% 


6/90 



für sich. Es entstanden unver- 
gessene Automaten wie "Ga- 
laxian", der erstmals auch far- 
big war, und "Galaga", der in 
der gleichen Spieihalle oft 
mehrfach anzutreffen war. Je- 
der Actionspieler sollte einmal 
diese Automaten gespielt ha- 
ben. Es folgte ein Meilenstein 



des "Raumschiff - fliegt - von - 
links - nach - rechts" - Genres: 
"Defender" des Flipper-Her- 
stellers Williams. Bei ihm muß- 
te eine Zehn-Mann-Bevölke- 
rung eines Planeten von bösen 
AuBerirdischen geschützt wer- 
den. Diese klauten die Männ- 
chen und verwandelten sie. 



Von Atari folgte "Xevious" 
und "Gravitar". Auch der 
Japan-Gigant Konami macht 
mit "Nemesis", bei uns auch 
"Gradius" genannt, von sich 
reden. 

Der Automat führt die Extra- 
waffen ins Spielgeschehen 
ein. Der vorerst letzte Meilen- 



stein der Videospiel-Geschich- 
te wird mit Irems unvergesse- 
nem "R-Type" gesetzt. Unge- 
wöhnliche Extrawaffen, tolle 
Level mit widerlichen Mon- 
stern und ein ungewöhnlich 
gutes Spielgefühl zeichnen 
den Automaten aus. Das ist der 
bisherige Stand. hf 
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Vor dieser Faust es mir recht graust (IVIep Drive) 



CARTRIDGE-KLOPPER 



Final Blow 



Ring frei für die erste Box- 
Simulation auf dem 
Mega Drive. Bei "Final Blow" 
vom renommierten japani- 
schen Spieiautonfraten-Her- 
steller Taito habt Ihr die Wahl 
zwischen fünf verschiedenen 
Boxern. Im Ein-Spieler-Mo- 
dus muß man dqr Reihe nach 
die anderen vier Jungs flach- 
legen; könnt Ihr einen Freund 
vors Mega Drive schleifen, 
dürft Ihr Euch gegenseitig 
verhauen. Jeder der fünf Bo- 
xer hat etwas unterschiedli- 
che Eigenschaften in den Ka- 
tegorien Größe, Gewicht und 
— besonders wichtig — 
Reichweite. Die Herren ha- 
ben so anregende Namen 
wie Dynamite Joe, Kim Nang, 
Detroit Kid, King Jason und 
Fernando Gomez: Das Kinn- 
ha(<en- und Kopfnuß-Vertei- 
len hat internationalen Cha- 

Vi/enn Taito einen 
Boxkampf fürs Me- 
ga Drive program- 
miert, erwartet man 
grafische und spie- 
le risctie Superlati- 
ve. Daß auch diese 
Firma nicht gegen 
Flops gefeit ist, be- 
weist derTiefschiag 
Final Blow. Die gro- 
ßen Boxer-Sprites 
sehen zunächst toi! aus, doch 
wehe, wenn sie sich bewegen. 
Die Animation ist sehr ruckar- 




rakter. Je ein Feuerknopf am 
Joypad dient zum Ducken 
und Schlagen. Bei den Hie- 
ben gibt es feine Unterschei- 
dungen zwischen Nahkampf- 
und Distanz-Schwingern. Die 
großen Boxersprites werden 
von der Seite gezeigt. Ihr 
könnt Euren Kämpfer nach 
links und rechts, aber nicht 
nach oben und unten steu- 
ern. Eine Balkenanzeige ver- 
rät, wie es unn die Wider- 
standskraft eines Boxers 
steht. Der Balken verringert 
sich beijedem Schlag, den er 
einstecken muß. Verschwin- 
det er ganz, geht der Prügel- 
knabe zu Boden. Geschieht 
dies dreimal in einer Runde, 
ist der Kampf zu Ende. Für je- 
den Treffer, den man an des 
Gegners Corpus landet, wer- 
den Euch Punkte gutgeschrie- 
ben, hl 

tig und eine Schan- 
de für das Mega Dri- 
ve. Ernsthaft übel 
wird das Programm 
durch die spieleri- 
sche Tristesse. Die 
meisten Computer- 
gegner putzt man 
weg, indetn man 
erst abwartet und 
sie mit einer Serie 
von Di Stanzschlä- 
gen eindeckt, sobald sie sich 
nähern. Dieses Modul ist eine 
ziemliche Gähn-Nummer 




Genre: Spart 
Hersteller: Taito, Zirka-Preis: 120 Mark 



Je größer das Schiff, desto mächtiger die Schüsse (Mega Drive) 



MUTATIONS-MOSAIK 



Darwin 4081 



Als Actionspiel-Kenner ist 
man es gewohnt, daS die 
eigene Spielfigur nach dem 
Genuß von diversen Extras 
ihr Aussehen verändert. Bei 
dem vertikal scrotlenden Bal- 
ler-Spektaket "Darwin 4081" 
haben es die Programmierer 
damit auf den Gipfel getrie- 
ben: mit sage und schreibe 
zwölf verschiedenen Raum- 
schiffen wird der tapfere Pilot 
im Laufe des Spiels konfron- 
tiert. Die Bewaffnung unter- 
scheidet sich natürlich von 
Ausbaustufe zu Ausbaustufe. 
Da die Umbau-Extras recht 
zahlreich umherschwirren, 
und man bei Feindtierührung 
wieder zurückgestuft wird, 
vergehen kaum zehn Sekun- 
den, ohne daß sich das eige- 
ne Raumschiff verändert. 
Von dieser Besonderheit ab- 
gesehen präsentiert sich 

Dieses ewige 

"Raumschiff-ver- 

änder-Dich-Spiel- 
chen" geht mir lang- 
sam aber sicher auf 
den Geist. Kaum 
habe ich mich auf 
einen Flieger ein- 
stellt, schrumpft er 
mir postwendend 
unter den Fingern 
weg — oder bläht 
sich bis zum nächsten Treffer 
kurzzeitig auf. Davon abgese- 
hen spielt sich "Darwin 4081" 




Darwin 4081 (übrigens ein 
ehemaliger Spielautomat von 
Data East) als leicht aufge- 
peppte "Xevious" -Variante. 
Neben den obligatorischen 
Luftangriffen, spucken Bo- 
denstationen von Zeit zu Zeit 
Schüsse aus. Wie praktisch, 
daß der Flieger von Haus aus 
nach vorne und nach unten 
feuern kann. An Extras tum- 
meln sich "Speed-Up"- und 
"DNA" -Symbole (stehen für 
ein Extraleben) auf dem Bild- 
schirm. Jeder der (laut Anlei- 
tung) zehn Levels droht am 
Ende mit einem wendigen 
Endgegner, der im Taktik-Un- 
terricht gut aufgepaßt hat. Im 
Option-Menü darf man net- 
terweise den Schwierigkeits- 
grad, die Anzahl der Raum- 
schiffe und Contiriues sowie 
die Feuerknopf beleg ung ein- 
stellen, mg 

ganz nett. Man 
merkt ihm sein Alter 
von drei Jahren 
(Jahrgang '87) aller- 
dings deutlich an. 
Mit neueren Action- 
Hits wie "Tatsujin" 
kann es bei weitem 
nicht mithalten. Wer 
nicht zum harten 
Kern derBallerspiel- 
Szene gehört, sollte 
sich dreimal überlegen, ob er 
120 Mark in ein relativ ideenlo- 
ses Ballerspiel investieren will. 




SEGA MEGA DRIVE 



Grafik: 52% Sound: 34% POWER-WERTUNG: 36% 



Genre: Actian 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 120 Mark 



SEGA MEGA DRIVE 



Grafik: 54% Sound: 58% P0WER-WERTUI4G: 58% 



58% 



Der zweite Teil des RoDen- 
spiel-Hits "Phantasy Star" 
(erschien vor gut 18 Monaten 
fürs Sega Master System) ist 
nun endlicli in der englischen 
Version lieferbar. Zum Leidwe- 
sen aller Master-System-Besit- 
zer gibt es den 6-Megabit-Epos 
(entspricht 768 KByte) nur fürs 
Mega Drive. Neben dem 
schweren Modul werden die 
Anleitung, eine praktische 
Landkarte, eine Liste mit den 
wichtigsten Zaubersprüchen 
und Ausrüstungsgegenstän- 
den sowie ein 116seitiges farbi- 
ges "Hintbook" mit Dungeon- 
Karten, Tips und Tricks mitge- 
liefert. 

"Phantasy Star II" nimmt 
den Handlungsfaden des er- 
sten Teils wieder auf. Mola, ein 
Planet des Algo-Sternensy- 
stems, ist nach Lassics Ab- 
gang eine friedliche, fast para- 
diesische Welt geworden. Das 
alles beherrschende "Mother 
Brain" sorgt glänzend für die 
lebensfrohen Bewohner. Eines 
Tages wird die Ordnung aller- 
dings empfindlich gestört; ir- 
gendetwas stimmt mit Mother 
Brain nicht mehr. Ekelhafte 
ßiomonster versetzen die Be- 
völkerung in Angst und 
Schrecken. 

Jetzt seid Ihran der Reihe. In 
mehreren Missionen müßt Ihr 
dem Rätsel auf die Spur kom- 
men. Zusammen mit sieben 
Weggefährten, die man im 
Laufe des Spiels kennenlernt, 
werden tausende von Kämpfen 
ausgefochten, dutzende Dun- 
geons erforscht, viele Städte 
besucht, das Meer und der 
Weltraum erforscht. Über 60 
praktischeZaubersprüche und 
mindestens genausoviele Aus- 
rüstungsgegenstände (Waf- 
fen, Rüstung, Schilder, Helme, 
Schuhe etc.) erleichtern den 
Kampf gegen unzählige Bio- 
monster und Roboter-Rüpel. 

Von den acht Personen, die 
zur Verfügung stehen, kann 
man jeweils nur mit vier Leuten 
aufbrechen. Da jeder der vier 
Mitstreiter andere Qualitäten 
und Schwachpunkte hat, sollte 
man sich für verschiedene Mis- 
sionen andere Truppen zusam- 
menstellen. Die Charaktere 
reichen von der hilfsbereiten, 
aber im Kampf unerfahrenen 
Ärztin, über eine geschickte 
Diebin,- bis hin zum uner- 
schrockenen Rauhbein, das 
allerdings in Sachen Magie 
nicht gut drauf ist. Ein anderer 
Kumpel versteht sich sehr gut 
mit der Bekämpfung von Robo- 
tern. 

Die Planetenoberfläche seht 
Ihr wie gewohnt aus der Vogel- 



MAGISCHES MONSTER-MASSAKER 



Phantasy Star II 



Es ist einfach un- 
glaublich, was in dem 
Super-Modul "Phan- 
tasy Star 11" steckt. Ei- 
ne handfeste SF- 
Story, eine farbenfro- 
he Grafik und eine 
ausgefeilte Benutzer- 
führung lassen die- 
ses Rollenspiel zu ei- 
nem richtigen Lecker- 
bissen werden. Zu- 
sätzlich jede Menge feiner Ge- 
genstände, tiefe Dungeons und 
eklige Monster in rauhen Men- 
gen dürften selbst den größten 
Spielehunger befriedigen. Zwar 
hat sicti bei Phantasy Star II 
gegenüber dem Vorgänger am 




"Hack'n S1ay"-Prin- 
zip bei Monster-Käm- 
pfen nicht viel geän- 
dert, aber daran ge- 
wöhnt man sich ziem- 
lich schnell. Außer- 
dem versüßt, dank 
reichhaltigerAngriffs- 
Optionen, eine Prise 
Tal<tik den Kampfver- 
lauf, Das einzige, was 
mir abgeht, sind die 
schmucken 3D-Dungeons und 
die tollen Hintergrundgrafiken 
bei Kämpfen aus dem ersten Teil 
— aus Speicherplatzgründen 
wurde darauf leider verzichtet. 
Dafürgibt's erheblich mehr Mon- 
ster und viel größere Labyrinthe. 




Bei manctien Monstern sollte man Magie anwenden (Mega Drive) 



Perspektive. Per Joypad wird 
das Quartett über das scrollen- 
de Spielfeld gesteuert. Trifft 
man auf ein Monster, wird auf 
den Kampfbildschirm umge- 
blehdet, wo dann (je nach 
Wunsch) zum strategischen, 
magischen oder "Hau-drauf- 
und-Augen-zu"-Kampf gebe- 
ten wird. Die Dungeons wer- 
den, anders als beim Vorgän- 
ger, nicht in 3D, sondern eben- 
falls in 2D-Perspek1ive darge- 
stellt (mit schmuckem Paral- 
lax-Scrolling). Neben tonnen- 
weise Monstern findet man 
dort u. a. Teleporter, tiefe Ab- 
gründe, giftige Säurepfützen 
sowie verschlossenen Türen, 
die nur mit Dynamit zu öffnen 
sind. 

Dank der im Modul plazier- 
ten Batterie (soll fünf Jahre hal- 
ten), kann man seinen aktuel- 
len Spielstand auch nach dem 
Ausschalten der Konsole be- 
halten. 

Zu Beginn darf man nur in 
den Städten speichern. Dort 
gibt's außerdem diverse 
Shops, nette Ärzte heilen Wun- 
den, man plaudert mit den Ein- 
wohnern und teleportiert zu 
anderen Städten, die schon 
besucht wurden. Später hat ein 
bestimmter Shop freundlicher- 
weise ein Extra im Angebot, 
mit dem überall gespeichert 
werden kann. Bezahlt werden 
all diese Luxus-Artikel mit Me- 
seten, die Ihr Euch im Kampf 
gegen die Monster verdient. Je 
hartnäckiger ein Unhold auf 
Eure Gruppe eindrischt, desto 
mehr Meseten führt er mei- 
stens bei sich. fJetterweise 





1.1 



In den Städten dürfen sich die vier wackeren Streiter von zahllosen Kämpfen erholen (Mega Drive) 



OW£Fi TESTS. 

Videospiele 



Am liebsten hätte ich 
mir vier Wochen Ur- 
laub genommen, und 
zu Hause 24 Stunden 
am Tag "Phantasy 
Star II" gespielt. 
Doch leider hatten 
meine Kollegen ge- 
gen diesen (zugege- 
benermaßen ziemlich 
eigennützigen) Plan 
Einwände, und so 
blieben mir nur die (leider viel 
zu kurzen) Nächte. Entspre- 
chend müde taumle ich seit dem 
Eintreffen dieses fantastischen 
Moduls jeden Morgen in die Re- 
daktion. 

Die Atmosphäre von Phantasy 
Star 2 ist dicht, die Benutzerfüh- 
rung erfrischend logisch, die 
Grafik stilvoll, die Monster ge- 
fährlich, meine Party inzwischen 




mächtig gut drauf und 
das Ende des Spiels 
noch lange nicht ab- 
zuseilen — kurzum: 
ich bin von Phantasy 
Star 2 rundum total 
begeistert. Lange hat 
mich kein Computer- 
oder Videospiel so in- 
tensiv beschäftigt 
und fasziniert wie die- 
ses Praciitstück. Wer 
den ersten Teil gerne spielte, wird 
den Nachfolger heiß und innig lie- 
ben. Dachte ich zu Beginn noch 
"Das ausführliche Hintbook 
nimmt doch jeden Forscher- 
Geist.', so danke ich inzwischen 
mehrmals täglich Sega für das 
fantastische Hintbook, in dem 
übrigens lange nicht alles ver- 
zeichnet ist — fürs private Ent- 
decken bleibt genug Freiraum. 



gibt's auch ein paar Monster, 
die überproportional viel Geld 
mit sich tragen — sehr zur 
Freude ihrer Gegner. Beson- 
ders viel Gedanken hat sich 
Sega in Sachen Benutzerfüh- 
rung gemacht. Sie unterschei- 
det sich in einigen wichten 



Punkten erheblich von der des 
Vorgängers. 

Sämtliche Aktionen, die Eu- 
re Charaktere ausführen sol- 
len, sind in übersichtlichen 
Menü-Fenstern, die bei Bedarf 
auf dem Bildschirm auftau- 
chen, anzuwählen. mg 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 180 Mark 



SEGA MEGA DRIVE 



Grafik: 69% 



Sound: 61% 



85% 



POWER-WERTUNG: 85% 




IVlit dem Boot geht's zum UntenNasser-Dungeon (Mega Drive) 
2D-Perspektive auch In den Dungeons (Mega Drive) 



aiTEM 
DSTATE 
□TECH 
E3STRNe 



LVI6 MAGA 

AGEhJT 
EXP 31553 




HP 103/119 
TP . 51/ S9 




OIhEAD TITANIMET 
C3|rGHT LASFf SMJRD 
LEFT L-Aa? SWF?D 
BODY CRMC CHEST 
LEGS BOOTS 



STRNGTH 123' 



AGILITY 7S| 



DEXTRTY 107 
ATTACK 199 



DEFEtslSE 145 




Ein Schlachtfest für robuste Magennerven: Splatter House (PC-Engine) 



WIETZEL-MANIAC 



Splatter House 



Eine rührende Entfüh- 
rungsgeschichte, ein Hak- 
kebeil-schwingender Psycho- 
path mit einer Eishockey- 
Maske und ein Spukhaus vol- 
ler schleimiger Monster sind 
die Zutaten der neuesten 
Spielautomaten-Konvertie- 
rung für die PC-Engsne. In 
"Splatter House" wurde dem 
jungen Mann namens Rick 
Taylor die Freundin von fie- 
sen Monstern entführt. Der 
ist natürlich sauer, also 
macht er sich auf den Weg, 
um das Mädel zu befreien. 
Durch sieben Levels muß er 
sich prügelnd gegen fliegen- 
de Blutegel, Zombies, ange- 
moderte Hunde, mutierte Fle- 
dermäuse und fliegende 
Köpfe zur Wehr setzen. Ein 
gezielter Fausthieb oder ein 
schneller Tritt genügen 
meist, um die Angreifer in 

Zermatschte Köpfe, 
blutgierige Zombies 
und eine Hinter- 
grundgrafik, die ei- 
nem Horrofiim ent- 
sprungen scheint, 
sorgenfüreinwohli- 
ges Schauergefühl. 
Die Grafik ist detail- 
liert (manchmal 
schon zu genau), 
die Sprites schön 
groß und der Sound ordentlich . 
Was die tvletzelei aus dem Gros 
der"Hack'n Slay"-Programme 



blutigen Schleim zu verwan- 
deln. Ab und zu liegen indem 
Haus zusätzlich feine Gegen- 
stände herum, mit denen un- 
ser Held noch besser auf 
Monsterjagd gehen l<ann. So 
findet er Holzlatten, Speere, 
Schraubenschlüssel, Flei- 
scherbeile oder sogar ein Ge- 
wehr Am Ende jeder Spiel- 
stufe gibt es ein besonders 
scheußliches Monstrum, das 
erst erledigt werden muß, be- 
vor es im nächsten Level wei- 
tergeht. Um seine Freundin 
zu befreien, stehen Rick Tay- 
lor drei Leben zu Verfügung, 
Wenn alle drei Leben futsch 
sind, kann mit fünfmal "Con- 
tinue" an alter Stelle weiter- 
gemetzelt Viferden. Dadurch 
wird splatter House allerdi ngs 
etwas leicht. Nach kurzer Ein- 
spielphase kommt man leicht 
bis zum letzten Level, mh 

hervorhebt ist eine 
fantastische Spiel- 
barkeit. Die Steue- 
rung ist vifynderbar 
genau, die Kolli- 
sionsbabfrage groß- 
zügig und der 
Schwierigkeitsgrad 
läßt auch ungeüb- 
ten Spieiern eine 
große Chance. Zar- 
te Gemüter sollten 
allerdings um das Programm 
einen Riesenbogen machen 
(wegen der Grafik). 





Genre: Actian 
Hersteller: Namcol, Zirka-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Grafik: 69% 



Sound: 66% 



72% 



POWER-WERTUNG: 72% 



ÜbersichtllGho Benutzerführung dank vielen Fenstern (Mega Drive) 



Psychokraft, die Feuer schafft (PC-Englne) 



Mit Beibooten ist das Leben ein ganzes Stück leiciiter (PC-Engine) 



FEURIGE GEDANKENSPIELE 



LUST ODER FRUST 



Psycho Chaser Formation Armed F 



Flink scrollt der Bildscfiirm 
von unten nacli oben, 
wäll rend der Spieler fiel^tisch 
sein Männchen aus der 
Schußlinie kurvt — "Psyciio 
Cliaser" von Naxat Soft ist 
ein astreines Ballerspiel. Ivlit 
einerTücke: laicht nur die Be- 
i: rüfirung mit dem zafilreich 
vorhandenen "Feind" ist töd- 
lich. Auf dem Spieifefd liegen 
Hindernisse, von denen man 
sich nicht über den unteren 
Bildschirmrand abdrängen 
lassen darf. Per Knopfdruck 
wählt man zwischen vier Waf- 
fensystemen aus. Da gibt's 
den Flammenwerfer, der sich 
als "Normalschuß" gut be- 
j währt hat. Nummer 2 ist ein 
Dreierschuß nach hinten mit 
einerspärlichen Frontalkano- 
ne, gut gegen rückwärtig an- 
greifende Formationen, Wer 
i nicht so gut im Zielen ist. 

Viel Mühe mit der 
Grafik haben sich 
die Programmierer 
von "Psycho Cha- 
ser" nicht gegeben: 
Meist gibt's dassel- 
be Sprite einen Bild- 
schirm weiter noch- 
mal in Grün. Doch 
das laßt sich ver- 
schmerzen, denn 
der SpielfluQ ist 
sehr fein ausgeklügelt. Psycho 
Chaser läßt den Spieler im rich- 
tigen Maß zwischen Lust und 




schaltet auf die Lenkrakete 
um, die allerdings im ent- 
scheidenden Moment meist 
am anderen Ende des 
Schirms rumkurvt. Dann 
gibt's einen Kringel-Schuß, 
der dem Sprite die Flanken 
freihält, dafür ist man vorne 
und hinten schutzlos. Zu gu- 
ter Letzt zischen dem Psycho 
Chaser Raketen aus der Hüf- 
te — bei soviel Beschuß 
platzt das Alien bestimmt 
schon vor Wut. Wenn man 
bestimmte Kapseln auf- 
nimmt, kann man nach dem 
Ende des Levels oder nach 
dem Verlust eines Lebens 
seinen Schuß ausbauen. Ne- 
ben dem obligatorischen 
Obergegner bietet das Pro- 
gramm in den sechs Levels 
einen Zwischengegner und 
manchmal sogar einen 
Zwischen-Zwischengegn8r.a/ 

Frust pendeln. 
Manche Stellen in 
höheren Levelssind 
auf den ersten Blictt 
schwer; doch wenn 
man auf die richtige 
Bewaffnung um- 
schaltet, ist auch 
diese Stelle schnell 
gemeistert. Durch 
diese taktische No- 
te gewinnt Psycho 
Chaser ganz erheblich. Fazit: 
Ein wirklich feines Spiel — mir 
hat's viel Spaß gemacht. 



I I 




Genre: Action 
Hersteller: Naxat, Zirica-Preis: 110 Mark 



PC-ENGINE 



Grafik: 64<>/o Sound: 60% POWER-WERTUNG: 75% 



Die Riege der Ballersptele 
für die PC-Engine ist um 
ein weiteres Modul reicher. 
Der erste Streich vom Soft- 
ware-Neuling Big Don heißt 
"Formation Armed F" und er- 
innert vom Spielaufbau in ei- 
nigen Punkten an den Klassi- 
ker "Gunhed". Sieben stets 
vertikal scrollende Level wol- 
len bewältigt werden. Wie es 
sich für einen anständigen 
Bailerspiel-Level gehört, 
tummeln sich dort scharen- 
weise Aliens (von putzig klein 
bis protzig groß). Von Zeit zu 
Zeit verirrt sich ein Behälter 
auf das Spielfeld, der unter 
Beschuß ein Extra-Symbol 
ausspuckt. Im Gegensatz zu 
Gunhed sind die Extras aller- 
dings wohlweislich verteilt. 
So sind manche Hilfen erst 
ab Level zwei oder drei im An- 
gebot — immer auf die ent- 

Obwohl "Formation 
K Armed F" auf den 
I ersten Blick wie ein 
08/1S-BalIerspiel 
wirkt, entpuppt es 
sich nach einiger 
Zeit als gut durch- 
dachtes und eigen- 
ständiges Actio n- Ver- 
gnügen. Das Extra- 
waffen-System ist 
ausgefeilt und er- 
laubt manch taktische Varian 
te. Zudem sind die sieben Le- 
vels recht lang und überra- 




Sprechenden Feinde 
stimmt. Das wichtigste Extra, 
zwei auf Wunsch nach oben 
oder unten positto nierbare 
Beiboote (die zudem feindli- 
che Schüsse abhalten), trifft 
man dagegen ständig an. 
Wer dieses Extra taktisch ge- 
konnt einsetzt, der kann sich 
die Arbeit mächtig erleich- 
tern. Außerdem im Angebot: 
Laser, Seitwärts- und Schräg- 
schuß. Die einzelnen Aliens 
sind von Level zu Level ver- 
schieden und greifen unter- 
schiedlich an. Die Hinter- 
grundgrafik ist öfters nicht 
nur schmückendes Beiwerk, 
sondern birgt dank Felsen- 
riffs oder giftigen Ausdün- 
stungen Gefahren, Leider 
wird bei Formation Armed F 
keine Continue-Option gebo- 
ten, obwohl man sie meist bit- 
ter nötig hätte. mg 

sehend abwechs- 
lungsreich. Die Gra- 
fik steigert sich von 
"unterer Standard" 
bis hin zu "unbe- 
dingt ansehen". Ei- 
nes solltet Ihr vor 
dem Kauf allerdings 
bedenken: Forma- 
tion Armed F ist höl- 
liscti schwer und er- 
laubt Keine Conti- 
nue-Anwendung. Bei ungeüb- 
ten Spielern könnte daher 
schnell Frust autkommen. 




Genre: Action 
Hersteller: Big Don, Zirka-Prel$: 110 tlidrk 



PC-ENGINE 



76% 



Grafik: 68<^ Sound: 63 a/g POWER-WERTUNG: 76% 
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Oer Paß bleibt ungescheh'n, wer hat den Ball geseh'n? (Sega) 



BORN IN THE USA 



American 
Pro Football 



In Europa ist American 
Football noch ein Mauer- 
blümchendasein beschert. 
Die rauhe Sportart aus den 
USA gewinnt aber immer 
mehr Freunde, was nicht zu- 
letzt an den TV-Berichten 
über Footbalimatches in di- 
versen Kabelkanälen liegt. 
Wer durchs Studium von Pro- 
fipartien regelfest geworden 
ist, kann "American Pro Foot- 
ball" auf seinem Sega spie- 
len. Die etwas knappe Anlei- 
tung geht nicht auf die Foot- 
ball-Regeln im allgemeinen 
ein; wer von dieser Sportart 
keinen Schimmer hat, sollte 
vom Kauf des Moduls lieber 
Abstand nehmen. Zwei Spie- 
ler können gegeneinander 

Dieses zweite Foot- 
ball-Modul fürs Ma- 
ster System ist deut- 
licti besser als sein 
fader Vorgänger 
American Pro Foot- 
ball bietet alle wich- 
tigen Regeln und 
Features dieser von 
Taktik geprägten 
Mannschaftssport- 
art. Die Steuerung 
ist erfreulich präzise, und die 
Vogelperspektive garantiert 
optimalen Überblick. Geübte 



antreten, im Duell mit Com- 
putergegnern gibt es einen 
Turniermodus, bei dem Ihr 
gegen mehrere Teams im 
K.O.-System um die "Super 
Bowl" kämpft. Die Spielzeit 
beträgt wahlweise fünf oder 
15 Minuten pro Viertel. Das 
Spielfeld wird meistens von 
oben gezeigt, was sehr über- 
sichtlich ist. Zwischen den 
Spielzügen könnt Ihr in ei- 
nem Menü die Angriffs- oder 
Verteidigungstaktik festle- 
gen. Kommt es zu einem Ab- 
stoß oder einem Field Goal, 
wechselt die Perspektive: 
Der heranstürmende Kicker 
wird in Großaufnahme ge- 
zeigt, wie er den Ball mit Ka- 
rachogenHimmeldonnert./?/ 




Spieler dürften den 
Computer meist 
schlagen und der 
Schwierigkeitsgrad 
ist nicht einstellbar. 
Von diesem Manko 
abgesehen, eine 
empfehlenswerte 
Sportsimulation, 
die zudem mit un- 
freiwillig komischer 
Prosa auf der Pak- 
kungsrückseite unterhält ("Du 
spürst Deinen heißen Atem 
durch die Schutzmaske..."). 



1 




Genre: Sport 
Hersteller: Sega, Zirha-Preis: 9Q Mark 



SEGA hfl ASTER SYSTEM 73% 



Grafik: 67% Sound: 43 Vn POWER-WERTUNG: 73% | 




CLUB SI 



Kein ublliger Fehischlag, aber ein satter Rückschlag (Nintendo) 



DER LEE GEHT IN DIE KNIE 



Fighting Golf 



Erfolgreiche Profi-Goifer 
gibt's wie Sand im Bun- 
ker. Entsprechend lang ist die 
Liste von Schlagmatadoren, 
die als Paten für Golf-Simula- 
tionen fungieren. Nach Nick 
Faldo, Jack Nicklaus und 
Greg Norman hat nun auch 
der gute Lee Trevino sein Ser- 
vus auf eine Spielepackung 
gesetzt. "Lee Trevino's Figh- 
ting Golf" ist das neueste 
Sportspiel fürs Nintendo En- 
tertainment System und ent- 
puppt sich dem kämpferi- 
schen Titel zum Trotz als 
friedliebenes Programm, bei 
dem wütende Verlierer ihren 
Schläger nicht dem Gewin- 
ner um den Hals knoten. Es 
gibt zwei Golfplätze mit je 18 
Löchern. Bis zu vier Spieler 
können sich ein Turnier im 
normalen Stroke-Modus lie- 
fern (wer die wenigsten 

Im Vergleich zum 
betagten Golf-Mo- 
dul, das seit ein 
paar Jahren von 
Nintendo angebo- 
ten wird, bietet Figh- 
ting Golf keine nen- 
nenswerten Fort- 
schritte. Solide ist 
die Steuerung, 
doch vorsintflutlich 
mutet die Grafik an, 
lahm ist der Spielalslauf und 
unerbittlich penetrierteine Me- 
lodie übeister Dudel-Klasse die 




Schläge benötigt, gewinnt) 
oder im besonders reizvollen 
Nassau-Modus antreten. Bei 
letzterem wird mit Punkten 
gerechnet. Neben Punkten 
für gute Schlagleistungen 
werden Bonuspunkte für be- 
sonders weite Schläge und 
Hole-in-Ones (Einlochen mit 
dem ersten Sclilag) vergeben. 
Die unkomplizierte Steue- 
rung erlaubt nach linl<s und 
rechts angeschnittene sowie 
besonders hohe und niedrige 
Schläge. Vor Spielbeginn 
habt Ihr die Wahl zwischen 
vier Spielfiguren. Auf dem 
Platz werden alle wesentli- 
chen Aspekte des Golfsports 
von der stattlichen Schläger- 
auswahl bis zu verschiede- 
nen Geländearten (kurzhalmi- 
ges Edelgrün nebst Gestrüpp 
der Güteklasse "Mischwald") 
bedacht. hl 

Gehörgänge. Tritt 
man alleine an, 
spielt ungefragt ein 
Computergegner 
mit, was zu zahlrei- 
chen Zwangspau- 
sen führt: Der Bur- 
sche hat's nicht ge- 
rade eilig, seine 
Schläge auszufüh- 
ren. Fighting Golf ist 
spielbar, aber mit 
Schönheitsfehlern en masse 
"gesegnet". Nur für einge- 
fleischte Golf-Fans, 




Genre: Sport 
Hersteller: SNK, Zirka-Preis: 10D Mark 



NINTENDO 



420/0 



Grafik: 39°/Q Sound: 261/a POWER-WERTUNG: 42 »/n | 




Egal, ob Flink-Fin- 
ger oder schlaues 
Köpfchen: Die Atcade-Neu- 
heiten bieten für jeden die 
richtige Herausforderung. 





Fang' 
enHut 



N 



ach Dutzenden von inoffi- 
I ziellen "Tetris" -Nachfol- 
gern, tritt nun der rechtmäßige 
Thronfolger auf den Plan. Fast 
zwei Jahre Denkpause gönnte 
sich der russische Program- 
nriierer Alexij Paschitnow, der 
der Spieleweit das wohl bis- 
lang beste Geschicklichkeits- 
Suchtspfel bescherte; Tetris 
war ein Knüller Mit "Hatris" 
versucht er, an seinen Erfolg 
anzuknüpfen — was ihm 
durchaus gelingen könnte. 

Das Programm erinnert auf 
den ersten Blick stark an Tetris, 
spielt sich allerdings deutlich 
anders. Am unteren Bild- 
schirmrand warten, sauber 
aufgereiht, sechs Köpfe auf ei- 
ne schützende Bedeckung. Es 
gibt sechs verschiedene Hut- 
Typen: einen hohen Zylinder, 
einen gelb-grünen Strohhut, 
ein blaues Beret, einen bunten 
Zauberhut, einen schmucken 
Schlapphut und zu guter Letzt 
eine goldene Krone, 

Und da kommen sie schon: 
Von oben fallen sie in imnner 
neuen Kombinationen lang- 
sam zu Boden, Denn im Ge- 
gensatz zu Tetris kommen im- 
mer zwei Hüte gleichzeitig. Ein 
Druci« auf den Feuerknopf, und 
die Deckel wechseln ihren 
Platz. Mit dem Joystick kann 
man beide nach links oder 
rechts verschieben, Jeder ver- 
braucht unterschiedlich viel 
Platz auf dem Bildschirm — 
das flache Beret sehr w/enig, 
der spitze Zauberhut sehr viel. 



Die Kunst besteht nun darin, 
die unterschiedlichen Kombi- 
nationen so zu stapeln, daß ein 
Zylinder über einem Zylinder 
und ein Beret über einem Beret 
zu liegen kommt — klingt ganz 
einfach, ist aber tückisch. Sta- 
pelt man fünf gleiche Hüte 
übereinander, verschwinden 
sie und machen Platz für neue. 
Hat man trotz aufkommender 
Hektik eine gewisse Zeit 
durchgehalten, darf man einen 
Hut-Typ verkaufen. Dadurch 
verschwinden alle des ange- 
wählten Typs vom Schirm, der 
Rest rutscht nach unten und 
löst so manchmal eine erfreuli- 
che Kettenreaktion aus. Von 
Zeit zu Zeit erscheint eine klei- 
ne Flamme, mit der man prima 
einen falsch plazierten Hut ab- 
tackeln kann. Das gilt aller- 
dings nicht für die Krone — Me- 
tall brennt eben nicht. tHatris 
machte beim Testspielen einen 
hervorragenden Eindruck. Die 
alte Tetris-Sucht wurde mit der 
neuen, witzigen "Zwei Hüte 
gleichzeitig"-Komponente er- 
weitert. Jeder, der ein Mark- 
stück übrig hat, sollte einmal 
Hatris spielen. 

Im Kielwasser der Tetris- 
inspirierten Spiele schwimmt 
auch Segas neuester Streich. 
Er belegt, daß es nicht nur 
Adaptionen von Automaten auf 
Heimcomputer, sondern auch 
umgekehrt gibt. Sega machte 
sich mit "Columns" an die (in- 
offizielle) Umsetzung von "Go- 
loris". Das Spielprinzip ist eine 
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Oer Tetris-Ertinder bedankt sich höfllcli 





Die neue Action-Heraustorderung von Koneml: "Liglitninti Flghters" 



Mischung aus "Tetris" und 
"Klax": Eine Reihe von drei 
bunten Steinen fällt langsam in 
einen Becher. Per Knopfdruck 
wechselt man die Reihenfolge 
der Steine aus. Man versucht 
nun, sie so zu schachteln, daß 
mindestens drei der gleichen 
Farbe übereinander liegen. 

Das gilt auch für waagrechte 
oder diagonale Kombinatio- 
nen: Liegen mehr als drei 



gleichfarbige Steine nebenein- 
ander, werden sie abgebaut. 
Die Kristalle verschwinden; da- 
für gibt's Punkte. Von Zeit zu 
Zeit erscheint der "Magic Je- 
wel". Je nachdem, wo man ihn 
plaziert, verschwinden alle 
Steine dieser Farbe — sehr 
praktisch. Man kann in drei Le- 
vels beginnen; der erste ist für 
ein erstes Testspielen genau 
richtig. Anspielen lohnt sich. 



IPOWER TESTS/ 

' MJTOMATENSPIELE 





Segas Columns setzt auf Farbe 




Ein Hut für alEe Falle bei "Hatris" 



Ein Sclinappschul] von Capcoms 
Baller-Panik "1941" 



Weniger friedlich gibt sich 
Capcoms jüngster Sproß. An 
die vertikal scrollende Baller- 
Panik "1941 — Counter At- 
tack" sollten sich nur Action- 
profis wagen. Gelegenheits- 
spielern blinkt das "Game 
Over" schneller entgegen, als 
sie einmal auf den Feuerknopf 
tippen können. Auch wenn der 
Partner mitmischt, erhöht das 
die Überlebenschancen nur 
geringfügig. Das eigene Flug- 
zeug sieht sich von Beginn an 
mit Feindformationen konfron- 
tiert, die dem coolsten Vetera- 
nen den Angstschweiß ins Ge- 
sicht treiben. 




Auch beim Tetrls-Nachfolger "Hatris" dürfen zm\ Spfeler gleichzeitig ran 



Sollte man trotz aller Widrig- 
keiten die erste Mission über- 
stehen, warten fünf weitere 
halsbrecherische Abenteuer, 
die zwar hübsche Grafiken und 
noch mehr Gegner bescheren, 
spielerisch allerdings nichts 
Neues bieten. Zum Giück ist 
man nicht gleich nach dem er- 
sten Treffer erledigt, sondern 
wird mit Energieabzug bestraft 
— dafür gibt's nur ein Leben. 
Wer in der unübersichtlichen 
Landschaft, die mit Trümmern, 



Rauchschwaden, Schüssen 
und Flugzeugen zugedeci(t ist, 
den Überblick behält, der kann 
sich von Zeit zu Zeit ein Extra 
beschaffen. Die meisten ha- 
ben eine bedeutende Auswir- 
kung: Euer Flieger ballert öfter 
und tödlicher. 

Zum Schluß wollen wir Euch 
einen ersten Eindruck von Ko- 
namts neuem Actionspiel ver- 
schaffen. "Lightning Fighters" 
ist ein reinrassiges Baller- 
Spektakel, bei dem man zu 



Titel 


Hersteller 


Beschreibung 


Wertung 


1941 


Capcom 


Sehr sctiwierige, vertikal scrollercJe Bailer-Orgie 
ohne Glanzpunkte für bis zu zwei Spieler 


durchschnittlich 


Columns 


Sega 


Arcade-Version des "Tetris" -Verschnittes "Coloris". 
Kein Prachtstück, aber unterhaltsam. 


empfehlenswert 


Hatris 


Video Systems 


Offizieller "Teths"-Nachfolger: Pfiffige Geschick- 
lichkeitsgrübelei mit Suchtcharakter. 


heriforragend 



Die Rgngfotge Verwertungen: "hervorragend". "empEehlenswerl". "durchschnittlich", "lürFans" und "marigelhafl". 



zweit gleichzeitig antreten 
darf. Ais Endziel habt Ihr einen 
"Techno-Drachen" vor Augen, 
der nach mehreren Leveln Eu- 
re letzte Bewährungsprobe ist. 
Vorher solltet Ihr Euch mit Ex- 
irawaffen gut eindecken. Ne- 
ben den obligatorischen 
Dauerfeuer- und Streuschuß- 
Extras steht zur kurzzeitigen 
Anwendung ein extrem breiter 
Laser zur Verfügung. Beson- 
ders empfehlenswert ist zu- 
dem der "Dragon Laser". Wird 
er aktiviert, huscht ein Dra- 
chen elegant übers Spielfeld 
und legt sich mit den Gegnern 
an. Grafisch kann Lightning 
Fighters mit anderen Neuhei- 
ten problemlos konkurrieren. 
Ob er spielerisch das hält, was 
die Grafik verspricht, werden 
wir in einer der nächsten Aus- 
gaben verraten. 

mg/al 
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POWER PLm 

WORSCHAU 



Was taugen die Super Grafx und 
die dafür erhältlichen Spiele? 




Auch im Programm: Der 
Test von U. S. Gold's 
"Dynasty Wars". 



Strategie und Taktik bei "Imperium 





eischeint am 
13. Juli 1990 



In einein Monat 
könnt Ihr wahr- 
sctieinlicti mit folgenden Themen recfinen; 
Wir bericfiten ijber die 16-Bit Umsetzungen 
des Strategie-Klassikers "M.Ü.L.E.", das in 
lnsiderl<reisen als bestes Wirtscliaftsspie! al- 
ler Zeiten geiiandelt wird. Ein praller Al<tuell- 
Teil (inklusive des Messeberichtes von der 
CES in Chicago), tonnenweise Spieletests 
(darunter der Strategie-Hit "Imperium") und 
32 Seiten prachtvolle Power-Tips sind außer- 
dem im Programm. Die Videospielfans kön- 
nen sicli neben aktuellen Modulkritiken auf ei- 
nen ausführlichen Test des PC-Engine- 
Nachfolgers "Super Grafx" und die Vor- 
stellung des revolutionären Videospielsy- 
stems "Neo Geo" von SNK freuen. Für 
Nintendo- und Game Boy-Besitzer haben wir 
eine faustdicke Überraschung auf Lager 




DINIIRRES TEMPO - 
ZENTIMETERGENAUE 
PASSE -TOLLE 
TAKTIKVARIANTEN ^ 

KICK OFF 2 ist eine 
grossartige Erweiterung von 
KICK OFF. das mehrere 
europäische Auszeichnungen, 
u.a. den britischen Preis 
"GAMEOF THEYEAR" 
erhielt. Das Spiel das weltweit 
begeistert wurde erheblich 
erweitert. 
Spielfeld in voller 
Bildschirmgrösse, das in alle 
vier Richtungen scrollt, mit 
genauer Proportionierung von 
Spielern, Markierungen mw. 
1 bis 4 Spieler Option. 2 
Spieler Spielfeldoption gegen 1 6 bit 
Computer oder gegen zwei andere 
Spieler (8 bit}. 
Hunderte von Spielern mit 
einzigartigen Kombinationen 
verschiedener Eigenschaften 
(Ausdauer-Tempo usw.) und 
Können (Pässe, Torschüsse. Angriffe usw.). 
Instinktive KICK OFF Joysticksteuerungen für 
Dribbeln, Pässeschlagen, Torschüssse, köpfen 
oder lupfen, grätschen oder Scherenschüssen. 
Nach Berührung Steuerungsmöglichkeiten um 
den Ball zu senken oder ihm Richtung zu geben. 
Vorgegebene Freistösse einschliesslich 
Täuschungen um den Ball an einer 
Verteidigungsmauer vorbeizuschiessen. 
9 verschiedene Eckstösse, volle Kontrolle über die 
Schusskraft. Lange und kurze Einwürfe. 
Wahl der Elf aus einer Mannschaft von 1 6 mit 
Ersatzspielern und Wahl der Taktiken. 
Liga- und Pokalwettbewerbe mit Verlängerung, 
Verletzungszeit und Elfmeterschiessen. 
Speichern von bis zu 10 Action-Replay Toren. 
Möglichkeit der Erstellung Goldener Schuss" 
Disketten und diese zu sehen, zu editieren und zu 
speichern. 

Kit-Design - 6 Stilarten und 32 Farben 



Möglichkeit Player Manager f\/lannschaften für ein 
Einzelspiel oder Ligaspiel zu laden. Bei einem 
Ligawettbewerb können bis zu 4 Mannschaften 
geladen werden. Laden Sie Ihre eigenen Taktiken 
aus Player Manager. 
Rote und gelbe Karten, 1 6 verschiedene 
Schiedsrichter, Abseitsregeln, Verletzungszeit und 
eine Vielzahl weiterer Besonderheiten bilden eine 
Atmosphäre für ein wahrhaft aufregendes Spiel 
das wirklich Spass macht. 
Möglichkeit des Ladens von besonderen Spielen, 
wie z.B. Weltmeisterschaften und 
Europameisterschaften auf Diskette oder Kassette. 




AMIGA & ST 
IBM (AT & XT Turbo - CGA, EGA & VGA) 
CBM 64 - SPECTRUM - AMSTRAD 




Vertrieb: Rushware Microhandelsgeselischaft mbH, Bructiweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 02101/607-0. 
Österreich: Karosoft, Darius • Schweiz: Thali AG 



EINE UNGLAUBLICHE AUFGABE ... EINE UNVORSTELLBARE WELT! 




• tfA^f MODE 
STRAlfLEmRAniXN. 

• OHlGimL STEREO 
SOUfiD ~ mit nicht^ ^ 
wiederholenden^" 

m Dl 



